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DOWNLOAD THE TONY HAWK'S PRO SKATER"2 
PC DEMO AT WWW.BLUETORCH.COM 
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tornato. E questa volta porta con sè altri professionisti 
dello skate, nuove evoluzioni e nuove modalità, tra cui un incredibile Editor 


di Skate-park e personaggi. Crea il tuo campione e sfida un amico 0 uno 
degli altri skater professionisti tra cui: 


BURNQUIST / CABALLERO / CAMPBELL / GLIFBERG / HAWK / KOSTON 
LASEK /MULLEN / MUSKA / REYNOLDS / ROWILEY / STEAMER / J. THOMAS 
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EDITORIALE 


O la moda. La detesto. Impazzisco quando qualcuno mi 
risponde “ce l'ho perché è di moda”. E allo stessa maniera 
non posso che provare pena per chi si lascia condizionare dalla 
moda senza nemmeno rendersene conto. L'ECTS, la più impor- 
tante fiera videoludica in ambito europeo, era letteralmente 
zeppa di modaioli. PlayStation2 è difficile da programmare. Play- 
Station2 non ha software. PlayStation2 non ha killer applications. 
PlayStation2 è cara. PlayStation2 è un flop. 

Ora, lasciando perdere l'affermazione sul prezzo (su cui il 
discorso è molto complesso e per la quale vi rimando a Play- 
Ground di questo mese), le altre frasi da dove saltano fuori? Ho 
la netta Impressione che, a furia di ripeterle, siano entrate nel lin- 
guaggio comune e la gente le pronunci senza rendersene conto... 

- Ciao Ugo. Come ti butta? 

- Alla grande Gino. Hai i biglietti per il party Sony? 

- Certo, non posso mancare. Comunque la PlayStation2 è un flop. 
- Chiaro. Non ha software ed è difficile da programmare. Bella lì. 


A Londra ho avuto la fortuna di poter incontrare un buon numero 
di programmatori e la volete sapere una cosa? Non ne ho sentito 
UNO SOLO uscirsene con una frase del tipo “cacchio Simon, la PS2 
è un bordello. Non riusciamo a farci quello che vorremmo. Un vero 
casino da programmare: molto meglio starsene su PC e Dreamca- 
st...". | casi a questo punto sono due: o Sony ha minacciato di 
gambizzare qualsiasi sviluppatore che parli male di PS2 oppure la 
gente ripete frasi a vanvera per il solo gusto di aprire la bocca. 

Beh, però non c'è software... Excuse me? La line-up di titoli PS2 
disponibili al lancio in USA ed Europa non credo abbia uguali nella 
storia recente dei videogiochi e il fatto che la maggior parte dei gio- 
chi presentati all'ECTS fossero per PC e PlayStation2 (con la console 
non ancora nei negozi!) la dice lunga sulle intenzioni delle software 
house mondiali di supportare la console Sony. Niente killer applica- 
tions? A dicembre faremo una proporzione fra le copie vendute di 
Madden 2001 e il numero di PS2 piazzate negli States e vedremo. 
Oppure aspetteremo a gennaio/febbraio l'uscita di GT2000 per con- 
statare se l'uscita del capolavoro di Polyphony non avrà spinto le 
vendite di PS2 in Europa... A proposito, le ultime tendenze della 
moda dettano che sia obbligatorio parlare male anche di GT2000. 
Incredibile, soprattutto considerando che alla presentazione dell'ulti- 
ma versione del gioco saremo stati in una trentina (ovviamente, si 
sa, per criticare una cosa non è necessario vederla per forza...) e che 
Kazunori Yamauchi sia stato interrotto per TRE volte dagli applausi 
dei presenti. Fortunatamente nessuno s'è ancora azzardato a critica- 
re Metal Gear Solid 2: magari andrà di moda il prossimo anno... 

La “tendenza” prevede ovviamente di parlare bene di qualsiasi 
altro sistema, basta che non sia Sony. Quindi, se volete fare bella 
figura con gli amici, mi raccomando, lodate Dreamcast (attenzio- 
ne però che fra i presenti non ci siano negozianti o responsabili 
amministrativi di qualche publisher europeo, se non volete 
rischiare la vita...), che fa molto hardcore gamer (ovvero quella 
razza di videogiocatori che è in via d'estinzione, proprio come la 
console Sega), parlate bene di Xbox (senza aver visto nulla, come 
il 99,9999% dell'umanità) e chiudete il tutto con un “i giochi 
Nintendo sono giocabilità pura, mica pizza e fichi”, Anzi, ripen- 
sandoci, evitate questa frase: è l'unica che corrisponde a verità e, 
a giudicare da quello che ho sentito a Londra, alla gente la verità 


non piace per nulla... 
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Breaking the news from the PlayStation world 





ECTS 2000 


Io stato del mercato videoludico europeo 


ten : ten rOpea IMmputer Trade Show 
: TT i ‘ era videoludica del \ ecchio 
a ; ito i bg sorprese alle Migliaia di 


| gii stand, ma ha trasmesso diver- 
segnali important zioni attuali del mercato. Tanto 
si è avuta la conferma de 

sotto il profilo della quantità 

lavo: la stragrande maggio- 

la scelto di sviluppare per PS2 e cre- 
numero di titoli per Dreamcast cancellati 
Ì Iirottati sut nuovo hardware Sony (ultimo dei quali è Colin 
McRae Rally 2.0 di Codemasters). Sebbene ormai sia di moda 
pariare male di PlayStation2, inoltre, nessun altro sistema poteva 


vanta 
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trittici 


ntare a Londra un 0 di titoli come quello composto da 

dden 2001, GT2000 e Metal Gear Solid 2. La simulazio- 
ne di football americano, presentata negli uffici EA il giorno pre- 
dell'ECTS, è semplicemente fantascientifica: la 
grafica televisiva”, il numero di opzioni disponibili e la giocabilità 
che ha da sempre contraddistinto la serie. con ogni probabilità 
permetteranno ad Electronic Arts di vendere diversi zilioni di 
Copie dei gioco (con grande soddisfazione di Sony, visto che il 
titolo debutterà nei negozi americani proprio il 26 ottobre). 
GT2000 è il miglior titolo automobilistico di sempre: vi basti que- 
sto (maggiori informazioni nella preview a pagina 24). E MGS2, 
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sebbene fosse presente solo sotto forma di filmato, è senza 
alcun dubbio il videogioco più atteso del 2001. A proposito di 
Konami, il publisher nipponico ha una delle line-up più impor- 
tanti dei prossimi mesi: al di là del capolavoro di Kojima, la casa 
di Solid Snake può vantare titoli di sicuro interesse come Z.0.E., 
Shadow of Memory e Ring of Red, nonché la linea di titoli 
sportivi più cospicua dopo quella di EA Sports. 

La differenziazione dell'offerta e una gestione oculata delle 
risorse sembrano necessità inderogabili per ogni publisher che 
intenda sopravvivere in un mercato sempre più incerto. Diverse 
case sono in situazioni economiche quantomeno precarie ed è 
evidente come l'industria videoludica si stia avvidanando sempre 
più a quella di altri settori dell'entertainment come musica e 
cinema, con pochi colossi a spartirsi la grande maggioranza del 
mercato e un numero ridotto di etichette minori a barcamenar- 
si, Acclaim è in enormi difficoltà finanziarie, con il titolo che è let- 
teralmente crollato nel NASDAQ, tanto che la casa americana ha 
deciso di rinunciare alla licenza del prestigioso marchio Ferrari. 
Activision sta stringendo la cinghia, nonostante una line-up di 
tutto rispetto ed Eidos... Diciamo solo che pare lontano anni 
luce il periodo in cui la casa di Lara Croft sembrava inattaccabile 
dalla concorrenza. Se la ridono quindi i publisher francesi, veri 
dominatori del mercato in Europa: una gestione da applausi del 
proprio bilancio e una cura ossessiva dei rapporti con gli investi- 





tori hanno permesso ai nostri vicini di fagocitare diversi concor. 
renti (gli ultimi esempi sono l'acquisizione di Red Storm da parte 
di UbiSoft o la distribuzione sul territorio italiano dei titoli Midway 
da parte di Infogrames). La pessima situazione delle etichette 
inglesi (togliendo Eidos, che verrà probabilmente rilevata da 
qualche colosso nei prossimi mesi, rimane solo Codemasters a 
difendere l'onore dell'Union Jack) è stato uno degli argoment 
più dibattuti nei corridoi dell'ECTS. Il “rischio”, infatti, è che ne 
prossimi anni, alla fiera londinese la maggior parte degli svilup- 
patori venga da oltremanica e oltreoceano: per fortuna dei video 
giocatori inglesi, il mercato britannico rimane di gran lunga il più 
forte d'Europa e non c'è alcun rischio che la fiera migri verso altri 
lidi. Al contrario, visto il numero sempre crescente di visitatori 
CMP ha deciso di abbandonare la vetusta sede di Olympia in 
favore del nuovissimo complesso fieristico di Excel, che dovreb- 
be garantire una maggiore disponibilità di spazio e servizi per 
espositori e visitatori. L'appuntamento con il prossimo ECTS è fis. 
sato per il 2 settembre 2001, ma gli occhi di tutti sono inevità- 
bilmente puntati verso l'E3 di Los Angeles, che si preannuncia 
come la fiera più interessante di sempre con una pletora di siste- 
mi in lotta per la supremazia nel mercato: PSOne, PlayStation2, 
Dreamcast, Xbox, PC, GameCube, GameBoy Advance (presen 
tato all'ECTS e accolto da un coro di consensi dalla comunità 
videoludica)... Altro che Olimpiadi di Sydney... 





PlayStation2 arriva in Europa il 
24 novembre a 899.000 lire. 





Perdonate la brutalità, ma in un modo o nell'altro questa notizia 
vi avrebbe raggiunti comunque con la medesima forza avvilente. 
Del resto, il comunicato ufficiale Sony ha sorpreso anche noi 
cadendo proprio nel clima vacanziero del 4 agosto scorso, duran- 
te l'accettazione di Super Console per il volo Milano — Rio De 
Janeiro. La commercializzazione di PlayStation2 in Europa slitta 
quindi di un mese circa (quella statunitense resta confermata per 
il 26 ottobre). Pace. Il motivo? Il solito: Sony adduce la carenza di 
unità disponibili in Europa per quella data. Il rinvio sarebbe per- 
tanto finalizzato all'accumulo di sufficienti scorte di PlayStation2 
da soddisfare la domanda. Una domanda che, almeno in Italia, 
non si preannuncia troppo massiva considerate le 899.000 lire 
richieste. In questo caso Sony sostiene di aver fatto il possibile 
per contenere il prezzo, ma le pessime condizioni della lira rispet- 
to allo yen (e più in generale dell'euro) non avrebbero consenti- 
to di più. Se in Inghilterra i consumatori possono, o meglio, 
dovrebbero ritenersi soddisfatti del prezzo di listino fissato da 
SCEE (299 sterline. Come PS1 5 anni fa), in Italia in pochi sem- 
brano propensi ad alleggerirsi di un sano milione (vogliamo met- 
tere almeno un gioco e una Memory card?), nonostante la pron- 
ta obiezione dei rivenditori: “ma è anche un lettore DVDI' Basta 
questo a convincere | consumatori? 
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PSOne: commercializzato il 
nuovo modello di PlayStation. 
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sony Computer Entertainment festeggia i cinque anni di 

PlayStation in Europa con il lancio del nuovo modello, PSOne 
(SCPH-100), in data 29 settembre 2000. Esattamente 5 anni 
prima, il 32 bit Sony si affacciava sul Vecchio Continente con- 
quistando nel tempo una base installata che oggi ammonta a 
circa un terzo del venduto mondiale (70 milioni di console). 
PSOne costa 249.000 lire e si sostituisce al modello attuale 

la cui produzione è già stata terminata. La decisione di lancia- 
re una “nuova” console a soli due mesi dalla commercializza- 
zione di PlayStation2 è stata interpretata dagli analisti come 
una sorta di zappata sui piedi. Il rischio, sostengono, è che si 
crei confusione nei negozi con tre sistemi Sony apparente- 
mente diversi, ma di cui solo uno è la reale novità. Resta da 
vedere, infatti, come Sony riuscirà a gestire il suo portafoglio 
di PlayStation. Continuando a promuovere il suo vecchio 
sistema a 32 bit, sebbene ridisegnato, Sony rischierebbe di 
diluire le sue energie perdendo la concentrazione necessaria 
per supportare al massimo il lancio di PlayStation2. La com- 
presenza sul mercato di due console funzionalmente antiteti- 
che (alla semplicità di PSOne fa da contraltare l'intricata mul- 
timedialità di PS2) potrebbe alienare i consumatori piuttosto 
che attrarli. Staremo a vedere. 


Sony e DoCoMo insieme 
alla conquista del Giappone 





Il primo agosto scorso (sì, siamo in ritardo, ma non casca ll 
mondo), la compagnia telefonica giapponese NTT DoCoMo 
e Sony Computer Entertainment Inc. hanno firmato un 
accordo di intenti per sviluppare insieme un nuovo sistema 
che combini PlayStation (1 e 2) e la tecnologia i-mode per 
la connessione ad Internet via telefoni cellulari. Entrambe le 
società parteciperanno allo sviluppo di un cavo di connes- 


sione apposito (annunciato insieme a PSOne qualche mese 
fa), con Sony nel ruolo di fabbricante e promotore. 

AI momento, i contenuti specifici del nuovo servizio sono 
fase di considerazione (qualsiasi cosa questo significhi). 
NTT DoCoMo è la principale società dì telefonia mobile 
Giappone con più di 30 milioni di clienti, dì cuì 8 milioni 
abbonati i-mode, un servizio che offre connessione continua 
(24h su 24h) ad Internet attraverso appositi telefoni cellula- 
ri, Gli abbonati non pagano il tempo dì connessione, M 
solo il download e l'upload dei dati. Credete che la cos? 
Interessi solo i Giapponesi? Sbagliato. 

La tecnologia UMTS di prossimo impiego ìn Europa sì bas? 
infatti su quella W-COMA sviluppata proprio da DoCoMo che 


non nasconde la sua ferma intenzione dì penetrare nei mer 
cati occidentali, 





GScube Silent Hill 2: le Konami conquista la 
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ntainment. delia lunga ulteriormente sulla trama di Silent Hill 2 ltre p 
idband network api indo a prossimi comunicati. Ciononostante, il direttore del Winning Eleven 5 
rogetto, Tetsuhiro Imamura aggiunge 7 Silent Hill I50 proce pedita: 
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CEE ha confermato la gradita inclusione di una modalità per 
gioco a due nel bello, ma corto Fantavision. Il primo puzzie 
game per PlayStation2, descritto minuziosamente sul numero 
70 di Super Console nella sua edizione nipponica, aveva 
come unico punto debole la latitanza di un two player mode, 
un'omissione che di fatto nduceva la longevità ad una sola set 
timana di seppur intrigante attività ludica. Ebbene, la modalità d 


*i rm 


gioco in multiplayer nella versione PAL pone due concorrent 


Final Fantasy, mentre Dreamworks si è “limitata” a naclare una 
equenza in Antz aka Z la formica. Solo che in questo caso 
entrambe le scene erano disegnate in tempo reale... Per la cro- 
naca, la demo di Antz raffigurava la scena della rissa al bar delle 
formiche, con 170 insetti antropomorfi composti ciascuno da 
7.000 poligoni per un totale di 1.190.000 poligoni per frame a 
60fps (ergo 71.400.000 poligoni al secondo). Per concludere, 
altri partner Sony sono (tanto per citarne alcuni): SGI (per | ser- 
ver), DiMagic e Yamaha (per il supporto di sistemi audio) 


Gaineh 


lotta per chi nesce a far bnilare per pnmo 600 uochi d'artificio 


AI fine di elevare il livello di sfida, sono st V 
nage/Avid, Alias/Wavefront e Criterion Software, (per | oggetti: Move e Reverse. Il primo permette di allargare il proprio 
niddleware). Insomma, sarà pure arrogante, antipalica, queto campo di azione spingendo la linea di demarcazione dei 
he-vi-pare, ma Sony sembra fermamente convinta della validità settori dello schermo vanto l'area di gioco dell'avversario (impe- 
delle sue innumerevoli visioni. E lo dimostra anche il primo passo dendo così a quest'ultimo di agganciare un numero sufficiente 
fattivo compiuto in terra d'onente, dove Sony e NTT hanno di razzi). Il secondo inverte sempli 
nunciato per dicembre l'inizio della sperimentazione del servi mettendo al giocatore in difficoltà di godere dei risu 
» di distribuzione di contenuti digitali via fibre ottiche in alcune iualmente ottenuti dal suo sfidante. Previsto per il lancio di 
rcalità del Giappone, con l'allargamento del servizio al resto del PlayStation2 il prossimo 24 Novembre, Fantavision, così ritoc- 


n Ò ” _ yo | re i 
paese per il 200]. Come da programma del resto cato, potrebbe rilevarsi uno dei titoli più onginali e divertenti per 





il nuovo sistema Sony 
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oncorso Compila Il tes 


Super Console, come vi sarete certamente accorti, è da sempre molto sen- 
sibile alle esigenze dei propri lettori: per questo motivo, e al fine di rende- 
re la rivista ancor più di vostro gradimento, abbiamo deciso di proporvi 
ancora una volta un test/questionario per sondare le vostre opinioni. Inoltre, 
prendendo spunto proprio dai risultati emersi dall'ultimo “sondaggio, 
abbiamo deciso di offrire in premio a un fortunato lettore uno skateboard 
Santa Cruz con tanto di ginocchiere Roces e polsiere, ovvero il gadget defi- 
nitivo del fantastico Grind Session di SCEE, recensito proprio in questo 
i numero. Partecipare è semplicissimo. E' sufficiente compilare in tutte le sue 
| parti il questionario che trovate qui in basso e inviarlo in busta chiusa al 
I seguente indirizzo: 
| 

| 





SuPER CONSOLE 
Concorso “COMPILA IL TEST” 
Gruppo EDITORIALE FUTURA 
Via XXV APRILE 39 
20091 Bresso (MI) 


Tra tutti | questionari pervenuti all'indirizzo sopracitato, entro e non oltre il 15 
novembre 2000 (farà fede il timbro postale), sarà estratto a sorte il premio 
in palio. Non saranno ritenute valide schede fotocopiate oppure inviate a 
mezzo fax. Il vincitore sarà avvisato con una lettera raccomandata. Su Super 
Console del mese di dicembre 2000 sarà pubblicato il nome del vincitore. 





-__——_____eoceooo«+d-ouccesccecececssssscsessssscsscscsessscscscssccscccccccccsccccccccscccccccsccccccccceeccccccccosesscscqeocoe«».+<- al 
rai : 

4. Che tipo di software acquisti? MBF Today cn: È 

puoi dare più di una nsposta) la RIO, E H 

apponese - 

Nome e cognome Americano O 10 Quante persone leggono abitualmente la tua copia di i 
PAL 9 Super Console oltre a te? 

Indirizzo Nessuno Q i 
5. Dove hai sentito parlare per la prima volta 2-3 di 

Città di Super Console? 4-5 i o! 
L'ho vista in edicola mi Più di 6 Q | 

Provincia L'ho vista in un negozio I | 
Me ne ha parlato un amico J Quanto influisce sui tuoi acquisti la pubblicità che i 

CAP in Rete —. vedi su Super Console? l 
Pubblic tà O Pochissimo Q n 

Telefono Altre Poco o i 
Molto oi 

| n 

indirizzo e-mail - nd de . tempo leggi Super Console? î Moltissimo la 

la prima volta 

1 ' 

mes © 12. Con quali di queste : 

i tesa sati d tomi e la pos Più di un anno O i espressioni concordi in relazione | 

errore garartus : \AS5ATTI i GELA 

jitore garantisce la massima servatezza de dat ds : Da ù pubblicità cu Supar Consala? . 
sibilità di nchuvedere gratuitamente la rettifica 0 lè cancelnlazione sconvendo La pu igotà è parte iINtegrante della nvista ln | HI 
ippo Editoriale Futura SPA - Via XXV Aprile 39 - 20091 Bresso (MI) 7. Cosa ti ha spinto ad acquistare Super Console? La pubblicità è utile al 

ati verranno utilizzati al solo scopx di inmarle proposte commer (puoi dare più di rta risposta) La Pubblicità è Interessante perché informa | î 

ali (in conformità alla legge 675/96 sulla tutela dei dati personali) Mi na colpito la copertina | La pubblicità è in perfetto stile con la rivista Q i 
Perché è indiper vente la | La pubblicità è esagerata n ala pagine PORCA 3 l 

Firma ® GUAI Ga Tae Conana O Lapubblicità è inutile o! 
Lonsigo Gi un amico O : 

i Prezz( n 

ale 3 15. Leggi altre riviste di videogiochi abitualmente? | 

ltro S Oi 

la Ò 

1 Quale console possiedi o intendi acquistare a No 3! 
nei prossimi mesi? Con che frequenza acquisti Super Console? Se sì quali? 
Priavo4 100, n | È sà pruma CODIa che compro n i 
Ò O 3 numen all'anno o ; 
Lasi : e 4 numen all'anno qa | 
bat © | 8 numen all'anno 9 n 
4 r la. i 
i O Ognimese - - Possiedi un personal computer? a! 
‘| et AI Vi Le U NO ol 
Mit 9. Dai un voto (da 1 a 10) alle rubriche di Super Console ì 
taitonale is : 

4 Quassti vibeugiochi niquisti al mese? PiayWorig 9 Mai accesso a Internet? o i 
Meno @ , ® | Premen oi 
d Reven No 

PlayUround î 

3 bove ll compri di sutito PlayfAQ 16 Mai ulteriori commenti da tare su Super Console? î 
{ah adatte ju ® Lilo libraio ld (DuterWi RIS RATA IRR TI MR 9 1 

Ù sue ] id Ketruga:n % pins nda e nalitti 
E° 4 Game Devetopment MEER AO PRETE nuo 

Ji arme Design diary utt 

"” ll Sul ne da ti | 
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HARDPLAY 


PlayStation2 e le nuove periferiche hi-tech 


urante il Siggraph 2000 tenutosi lo scorso 

luglio, InterSense ha fatto parlare di 

PlayStation2 annunciando l'InterTrax2, primo 
sistema di motion tracking con interfaccia USB. | siste- 
mi di motion tracking non sono altro che dei rilevatori 
di movimento. Un particolare meccanismo interno per- 
mette all'apparecchio di percepire gli spostamenti in 
uno spazio di 360°. Applicato su un elmetto o una visie- 
ra (come in questo caso) permette di monitorare i 
movimenti della testa inviando i dati ottenuti al com- 
puter. Quest'ultimo li elabora. Li trasforma in comandi 
e tà dè...sei dentro il videogioco. Muovi la testa vera 
per guardarti intorno nel virtuale. Be' avete capito: la 
solito storia della realtà virtuale. Già sentita e rigettata. 
Non per InterSense però. L'azienda, che da anni forni- 
sce apparecchiature per la VR a società operanti in 
diversi settori, dal medico al militare, crede ancora nel 
sogno cyberpunck e confida nella porta USB quale 


Parliamo del solo rilevatore 
di movimento. La visiera, 
dotata di schermo LCD e 
collegabile a sorgenti digi- 
tali, viene venduta separa- 
tamente da costruttori diversi, 
tra cui Sony e Olympus. Proprio quest'ultima è stata la 
prima società estranea al mercato videoludico ad aver 
invocato PlayStation2 presentando l’FMD-200, nuovo 
visore LCD della famiglia Eye-Trek. All'indirizzo 
http://digital-olympus.com/products/eyetrek/game/ è 
possibile vedere (difficilmente leggere) interviste a svi- 
luppatori di Konami, From Software, Namco e Koei, 
ognuno ritratto a giocare con i rispettivi Ring of Red, 
Evergrace, RRV, Moto GP e Shin Sangoku Musou con gli 
occhi persi nel Eye-Trek. Prezzo al pubblico: 63.000 yen. 
Un altro milione mezzo di lire. 

Con ogni probabilità tanto InterSense quanto Olympus 





csf" 








[| 
x 
°) 
- 
Si 
A 








porta di ingresso di InterTrax2 nel mercato di massa. Gli 
slogan propagandistici lanciati da InterSense indicano 
PlayStation2 come piattaforma (di lancio) ideale per 
interTrax2. Ma non è solo propaganda. InterSense ha 
preso la cosa seriamente tant'è che sono già pronti gli 
SDK per inserire il supporto di InterTrax2 nei giochi PS2. 
Secondo la società, le prime reazioni dell'industria 
sarebbero promettenti, con sviluppatori quali 
Maelstorm, Remote Reality e AiCube (l'operato delle 
ultime due nel settore videoludico ci è oscuro) già nella 
lista dei potenziali supporter. 

interTrax2 è gia disponibile in tutto il mondo ad un 
prezzo che, ad essere sinceri, basterebbe da solo a 
stroncare sul nascere ogni speranza di diffusione della 
periferica: 999 dollari. Poco più di due milioni di lire. 


confidano in un abbattimento del prezzo man mano 
che i rispettivi prodotti penetrano nel mercato. Ma riu- 
sciranno quantomeno a scalfirlo? 





La a 
È I ctu re f d ri d di se Presentati stampante e sistema di connessione a fotocamere digitali per PS2 


—n 11 settembre scorso Sony ha annunciato un'applicazione che consente di trasferire 
È su PS2, tramite cavo USB, fotografie scattate con la nuova generazione di fotoca- 
mere digitali Sony Cybershot. Questa comprende i modelli DSC-P1, FS0SV, F55V, 
570, S50, S30, FS05K, nonché accessori vari come il lettore esterno di Memory Stick MSAC- 
USI interfacciabile con PS2 via USB per il trasferimento di grosse quantità di dati. Chiamato 
Picture Paradise, questo software è stato presentato assieme alla nuova macchina fotografica 
digitale Cybershot DSC P-1, la cui uscita in Giappone è prevista per il 20 ottobre al conside- 
revole prezzo di 99.800 Yen (circa due milioni di lire). Tra le Cybershot compatibili, la più 
“economica” è l'S30 venduta a 68.000 yen, 1.360.000 lire. Si tratta comunque di macchine 
fotografiche digitali di alta qualità, non certo di giocattoli plasticosi per bambini. Diverse sono 
le case giapponesi che hanno confermato il supporto di questa applicazione tra cui idea 
Factory, Sunsoft, Taito, KCE Osaka e — rullo di tamburi - Square. Konami ha annunciato che la 
prossima edizione di Jikkyou World Soccer (in uscita nel 2001) consentirà di applicare | 
ritratti scattati con la Cybershot sui volti dei giocatoni. Il primo titolo compatibile con Picture 
Paradise sarà però Face Rental Getting Heaven di idea Factory, bizzarro gioco d'azione mul- 
tigiocatore previsto per febbraio 2001. Picture Paradise sarà inoltre impiegato nel kit “Print Fan 
with Popegg”. Print Fan è un programma che consente la manipolazione e l'archiviazione delle 
fotografie catturate con la fotocamera digitale. Tramite esso è possibile gestire un archivio di 
foto completo di dati anagrafici dei soggetti e creare formati di stampa particolari quali carto- 
line postali. La stampa delle foto così modificate è affidata a Popegg, una piccola stampante 
USB a colori a getto d'inchiostro. Quest'ultima consentirà inoltre di stampare dati relativi ai gio- 
chi PS2 compatibili. Tra di questi Primal image for Printer di Atius, previsto per dicembre 
e Might and Magic di Imagineer commercializzato a partire da quest'inverno. Print Fan with 
Popegg sarà distribuito in Giappone il 15 novembre al prezzo di 15.000 Yen (300.000 lire) 
Cartucce d'inchiostro e carta speciale verranno commercializzate contemporaneamente alla 
stampante. Nessuna informazione è stata al momento fornita nguardo un'eventuale com. 
mercializzazione in Occidente. 





PictureParadise 







A destra, alcuni modelli di fotocamere digitali della linea Cybershot com- 
patibili con Picture Paradise. Sopra, POPegE €, a lato, ! adattatore USB per 
memory stick PS2 compatibile 
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KENGO: MASTER 
OF BUSHIDO 


Formato: PlayStatior 
Casa: Lightweight 


Sviluppatore 
Uscita 
minati period( svezzamento sotti ; ala pro- 
tettrice di Squaresoft Lightweight dà inizio alla 
1 vita di team indipendente con la realizzazio- 
e per PS2 del sequel ideale della saga Cc Bushido 
Blade. Kengo: Master of Bushido conserva l'approc 
simulativo del suo predecessore permettendo di 
reare realistici duelli all'arma bianca in cui ogr colpo 
potenzialin ent e grad: 4 nfortunare gravemente 
Ppure uccidere i due combattenti in campo. Il livello di 
ealismo h: subiti in forte incrementi grazie al Sup 
porto d Nipset PS2 dedicato alla fisica di gioco. Il 
aMmpo GI E attag la si estende nuovamente per svariate 
IOCaZION ne sono PIEVISTE inca 20 sia all'aperto che 
all'internc degli editi E mprende un numero mag 
piore di < iement nteragibil i due miglioramenti più 
sostanziali apportati a gioco comprendono l'introdu 
zione di una barra del \a sorta di energia spiritua- 
'e Impiegata per l'esecuzione di alcune mosse speciali 
sullo stile della saga di Art of Fighting) - e la possibi 
lità di evolveri aratteristiche del proprio personag- 
gio Incontro dopo inconti umero di armi a dispo- 


sizione del giocatore si dovrebbe assestare sulla decina, 
assegnabili indiscriminata nente at ventidue personaggi 
del gioco. Kengo: Master of Bushido sarà disponibile 
in Giappone all'inizio del prossimo anno Crave 
Entertainment si è già assicurata i diritti di distribuzione 
della versione occidentale che verrà commercializzata 
poco dopo quella giapponese 
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SEVEN 


Formato: PlayStation 
Casa: Namco 
Sviluppatore: Interno 
Uscita: Inverno 


even: Morumosu Cavalry è il primo titolo 

Namco a venir distribuito in DVD ed inoltre è il 
primo grande progetto bidimensionale annunciato per 
PS2. Scelta quest'ultima effettuata allo scopo di affasci- 
nare il giocatore con uno stile grafico fiabesco dai colo- 
ri vivaci che lo differenzino dagli RPG ultrarealistici della 
concorrenza. Nonostante il rifiuto di utilizzare poligoni, 
Il livello di dettaglio è particolarmente elevato ottenuto 
sfruttando il più possibile le capacità di renderizzazione 
di PS2. Seven: Morumosu Cavalry è definito un RPG 
generazionale sullo stile di Dragon Valor e Saga 
Frontier 2. |l giocatore impersona inizialmente un 





di 


KAZE NO 
KLONOA 2 


Formato: PlayStatior 
Casa: Namc 
Sviluppatore: Internc 
Uscita: Marzo 2001 






tranamente ignorato da Namco fino 

all'arrivo di PS2 nonostante la sua 
popolarità in Giappone, Kaze no Klonoa ha 
finalmente ottenuto un suo sequel 
Kaze no Klonoa 2: Sekai ga Nozonda 
Wasuremono (trad. Klonoa del vento 2: la 
cosa perduta per la quale il mondo sta spe- 
rando) è stato annunciato tra i titoli che ver- 
ranno mostrati all'imminente Tokyo Game 
Show, Dalle poche immagini mostrate, sem 
bra che lo stile originale ed affascinante che 
caratterizzava il prequel sia rimasto intatto. 
invariata anche la decisione di impiegare 
fondali poligonali in una meccanica di gioco 
bidimensionale. AI momento non sono 
disponibili ulteriori dettagli e vi rimandiamo 
quindi allo speciale Tokyo Game Show che 
verrà pubblicato sul prossimo numero di 


Super Console. 









cavaliere apprendista che verrà affiancato con il progre- 
dire della storia da altri personaggi con i quali deve 
rispedire nel loro mondo i demoni ancestrali. Il sistema 
di combattimento è simile a quello di Breath of Fire 
IV. Potete schierare in campo sette personaggi divisi in 
tre file. In prima linea devono essere piazzati i guerrie- 
ri, nella seconda i personaggi di supporto quali chierici 
e maghi mentre la terza è un'area di riposo, impiegata 
per consentire ai propri combattenti di riprendersi dalle 
batoste subite. Lo sviluppo di Seven sta procedendo a 
ritmo serrato tanto che il gioco dovrebbe essere dispo- 
nibile entro la fine dell'anno. 





KESSEN Il 


Formato: PlayStation 
Casa: Koei 
Sviluppatore: Interno 
Uscita: Inverno 
opo pochi mesi dall'annuncio dello sviluppo del 
gioco, Koei ha diffuso le prime immagini ed infor- 
mazioni sul sequel della simulazione strategica 
Kessen. Nonostante il lasso di tempo tra le uscite dei 
due giochi sia così breve, Kessen II si differenzia dal 
suo predecessore in più di una caratteristica. 
innanzitutto l'ambientazione si è spostata dal Giappone 
del sanguinario periodo Sengoku alla Cina del terzo 
secolo dopo Cristo, periodo in cui si svolge la Storia dei 
Tre Regni. Ed è proprio a questa antica favola cinese, già 
sfruttata da Koei per l'omonima serie di siriulazioni, a 
Cui sono ispirate le vicende narrate in Kessen II. 
Rispetto al passato, la narrazione della storia ha assun- 
to una maggiore importanza con conseguente incre- 
mento delle sequenze d'intermezzo. Queste non saran- 
no solo costituite da eventi politico/bellici, ma vi saran- 
no anche scene romantiche. L'impiego di uno scenario 
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storico/fantastico ha influito ovviamente sulla classe 
delle unità disponibili. Oltre ai normali soldati sono ad 
esempio previsti maghi capaci di sconvolgere l'esito 
della battaglia con i loro potenti incantesimi. Altri 
miglioramenti includono l'aumento delle dimensioni 
del campo di battaglia, l'incremento dei soldati visua- 
lizzabili contemporaneamente, una maggiore diversifi- 
cazione delle unità in campo ed infine, l'inserimento di 
30 missioni contro le 11 precedenti. L'impiego di un 
budget più elevato, per l'ammontare di settecento 
milioni di yen (circa quattordici miliardi di lire), ha inol- 
tre consentito di scritturare un ampio cast di popolari 
attori giapponesi che presteranno le loro voci ai perso- 
naggi del gioco. Dato che l’occidentalizzazione del 
primo capitolo della serie è già in atto negli uffici di 
Electronics Arts, la commercializzazione di Kessen Hin 
occidente appare quasi certa. 
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SQUARE ACTION/RPG 1 DVD-ROM ? N/A 


GIAPPONESE DREAM FACTORY 


PLAYSTATION 


THE BOUNCER 


Uno dei primi giochi a comparire nella line up PlayStation2, The Bouncer, è anche Il più 
ritardatario. Dopo circa un anno e mezzo di sviluppo l’Action/RPG di Dream Factory sta 








FINE ANN 





(finalmente) per diventare realtà. 





n Li , z “ È na n ro rm Or XY Pani | 
LI ì di The Bouncer è ambientata in un mondo social- 
mente disordinato dominato da onnipotenti società multinazio- 


go la sordida Dog Street numerosi bar e locali notturni offro- 

storo ai cittadini, ma anche il fianco ad attacchi condotti 

ja gente poco raccomandabile. E° per questo motivo che ogni locale 
ega dei buttafuori a tempo pieno. Sion Barzahd, Volt Krueger e 


tre professionisti del settore operanti in difesa de 


Fate. La vita procede tranquillamente e la noia colora di sbadigli | 
ti dei tre bouncer (in inglese “buttafuori") finché, un sera, Sion 
giovane dei tre, si imbatte in una misteriosa ragazzina stesa 


nscia nel bel mezzo della città. Dominique, questo il suo nome 
d introdotta nell'ambiente del bar Fate. In poco 


tempo ella diviene una sorta di mascotte del locale, coccolata come 


viene tratta In salvo 


una sorella dai tre buttafuori. Nessuno conosce esattamente |a storia 


a 


di Dominique, il suo passato, la sua identità, i motivi per cu quella 


sera si trovava mezza rintontita per la strada, finché non viene brutal- 


mente rapita dalle forze speciali di Mikado, una grande multinaziona- 


e la Cui sede si erge maestosa a poche centinaia di metri dal b 


[ 


Fate. Inutile dire che | tre bouncer prendono la cosa a cuore e deci- 


dono all'unanimità di salvarla (per seconda volta) 
La storia in The Bouncer, primo progetto di Dream Factor 
(Tobal, Ehrgeiz) per PlayStation2, non è 


serve a dare spessore all'espenenza ludica. || picchiaduro tiidimensio- 


nale su Cui si basa la meccanica di gIOCO, è Infatti Condito con nume- 


rose caratteristiche prese in prestito dai giochi di ruolo. In The 


punti esperienza durante | combattimenti Ogn battag la è preceduta 


da una sequenza narrativa in real time al termine della quale viene 


data al giocatore la facoltà di scegliere con quale dei tre protagonisti 


affro \tare |a prossima lotta Mentre il giocatore comanda il proprio 


personaggio, gli altn due vengono comandati dalla CPU, ma solo l'al- 


Gil 


LI 


ter-ego di ha il comando guadagna | punti esperienza necessari 


per evolversi, Questo sistema, denominato in puro stile terminologico 
Square Active Character Selection 


impone l'oculata selezione del 
personaggio da impiegare. Prediligendone sempre uno si rischia 


nfatti che gli altn due non matunno le potenzialità necessarie ad 


‘ 


: ” ili Avanzati di CIGN6 Ooffren in e: Ti 
are velli avanzati di gioco offrendo quindi scarso supporto 


i 2\ 


jurante nbattimenti più diffic inutile sottolineare che Ogni com 


, tari mia n cca Ò 10,9 i È È ì 
battente vanta mosse ed abilità PIECIPUE, SU Cui però Dream Factory 


spetto interessante dell'ACS e la sua int enza 
I dC 





«MV 


P 


"è Sì 


You're going to need more than 
that to stop me. 


- 


zionare il proprio alter-ego pr 
Itriganti di The Bouncer 





sulla scene di intermezzo. In una determinata sequenza, i tre butta. 
fuori commentano animatamente il rapimento di Dominique. Kou 
decide di telefonare ad alcuni suoi “amici” per ottenere informazior 
su Mikado. Nel ruolo di Volt Krueger, il giocatore non è in grado d 
ascoltare tutta la conversazione di Kou, ma solo le parole pronunciat 
a quest'ultimo. Nella medesima sequenza, vista però dagli occh 
iocatore è in grado di sentire entrambi gli interlocutori. Lo 
scopo di questo sofisticato meccanismo narrativo è palese: stimolare 
a rigiocabilità offrendo in premio l'apprendimento di tutte le sfuma 
ture della storia e, probabilmente, assistere a tre finali alternativi. Co 
siderando poi che Volt custodisce nel segreto un legame con il grup 
po Mikado, la facoltà di apprendere i dettagli rappresenta un'oppor 
tunità decisamente intrigante. Aspetto ancor più intrigante di The 
Bouncer è l'inclusione di una doppia traccia audio per il parlato, ut 
n giapponese ed una in inglese liberamente selezionabili dall'utente 
all'inizio del gioco. Merito del formato DVD e secondo caso in asso 
to dopo Armored Core 2 (vedi recensione a pagina 40). La versio 
ne europea conterrà, inoltre, una traccia audio in Italiano 

La cura riposta nello sviluppo narrativo di The Bouncer si riflette 
anche nel character design. Quest'ultimo aspetto del prodotto Square 
È stato affidato al bravo Tetsuya Nomura. già disegnatore dei perso: 
naggi di Final fantasy VII e VIII. |l suo tratto solido e “camose 


sebbene meno onirico ed evocativo di quello di 
samente azz 


8 
di 
\i 


Amano, appare dec 
eccato e riprodotto in chiave poligonale con indiscutibile 
maestr C( i i 

À gestna, La Cosmesi di The Bouncer infatti, stordisce per la qualità 
del modelli e delle anIiMaZioNiI, 


così come per l'ottima realizzazione 
dei fondali dall'eleva 


to coefficiente di INteragibilità. Resta, infine 
IMpiegata dai programmatori per ovviare all'an 
anto sovradimensionato problema delle scalettature riscon 


A ULI DANS 
trato nei g 


giochi PS2. Secondo alcune fonti interne a Square, The 
Bouncer dovrebbe 


dubbio sulla tecnica 


noso qu 


impiegare la medesima nonché discutibile tec 


“a del 
Ca del motion blur vista in Driving Emotion Type-S (SC70) Lo 


nonostant ibra che il a 
Ostante sembra che il team di sviluppo stia cercando di impie 


INAMANAO 
mentare un algoritmo di ant-aliasing ‘fatto in casa” per ovviare alla 


latitano ualì 
‘atitanza di una soluzione ufficiale fornita da SCEI 
= \ 
Inunc il'atte 
«tl Caso O nell altro, The Bouncer si riconferma | titolo pro 

mart rt b n 

ettente che è sempre stato Cai giorno della sua prima apparizione 
© Super Console non può 
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î Fiditalia OPPURE SEMPLICEMENTE DISTRUTTA? 
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SUPER PUZZLE BOBBLE 


Per il suo primo titolo destinato a PS2 Taito ha preferito non rischiare eventuali flop preferendo 
puntare sulla conversione di un nuovo episodio di una delle sue sage di maggiore successo, 


ceo 
ceo 
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® as a 





Super Puzzie Bobble ; 


of 





scito nelle sale giochi giapponesi lo scorso anno, Super Puzz- 

le Bobble costituisce il quinto capitolo di una delle saghe più 
rappresentative del genere dei puzzle game. Sin dall'uscita della 
prima versione del gioco, datata 1994, il mondo videoludico è stato 
bersagliato da continui tentativi di clonazione della brillante meccani- 
ca del puzzle game Taito. Numerose sono anche le conversioni per 
ogni macchina da gioco disponibile, dalle console portatili ai PC. 
Rispetto al suo prequel, Super Puzzie Bobble presenta innovazioni 
più radicali alla meccanica di gioco originale. La modifica più sostan- 
ziale riguarda la presenza di schermate a due giocatori nelle quale si 
condivide la medesima area di gioco. E' quindi possibile ostacolarsi 
direttamente a vicenda con conseguente aumento del fattore ricreati- 
vo. Una seconda aggiunta alla meccanica di gioco originale riguarda 
l'inserimento di sfere di dimensioni variabili allo scopo di incrementa- 
re la varietà e la complessità dei puzzle. In uno stage con all'interno i 
globi giganti bisognerà porre la massima attenzione a dove si lancia- 
no le proprie sfere per evitare di intasare rapidamente lo schermo. Le 
sfere di piccole dimensioni sono invece impiegate in stage affollati da 
ostacoli indistruttibili separati da piccoli anfratti all'interno dei quali 
no essere lanciate con tiri di precisione. 
a versione casalinga di Super Puzzie Bobble si differenzia da 
sotto diversi aspetti. Innanzitutto la grafica è stata 


devo 


f ela 8 dEtor 


014 SUPERCONSOLE 


interamente rinnovata passando dallo stile classico con personaggi e 
fondali pre-renderizzati ad uno più fumettoso ed originale. Particolar- 
mente bizzarra la caratterizzazione grafica dei personaggi, inediti ad 
eccezione dei due draghetti protagonisti della serie e della mascotte 
Taito CatchKun. In quanto a modalità di gioco disponibili, Super 
Puzzie Bobble permette di cimentarsi nei consueti 1 Player Puzzle 
Mode, 1 Player Versus e 2 Player Versus. Il primo si divide in Training 
Mode, Normal Mode e Classic Mode. La modalità classica vi permet- 
te di giocare con la struttura di gioco del precedente Puzzle 
Bobble. || 1 Player Mode permette d'accedere alle modalità Normal, 
dove si combatte contro una serie di avversari in sequenza, ed Exibi- 
tion nella quale si affronta un avversario a propria discrezione. Infine 
il 2 Player Versus è affrontabile in modalità Normal, Exibition e Chain. 
Quest'ultima presenta puzzle che richiedono il giusto tempismo per 
realizzare combinazioni a catena che permettano di eliminare in 
pochi istanti le sfere presenti sullo schermo. 

Previsto per il 28 settembre in Giappone, Super Puzzie Bobble 
verrà distribuito al prezzo di un comune gioco per PlayStation per 
compensare la sua non eccessiva complessità tecnica. AI momento 
non è stata annunciato nessun adattamento per il mercato occiden- 
tale anche se, vista la penuria di titoli di questi primi mesi di vita di 
PS2, non è assolutamente da escludere, 





La gattina Mog sembra essere indecisa su dove 
lanciare la propria sfera. 
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‘ AL) * CLUB LUDOTECA CAMELA 
MUSIC BAZAAR C.so Bagni, 67 Acqui Terme (AL) * LIBRERIA TERME-PARVA DOMUS C.so Bagni, 12 Acqui Terme ( NEL 
Strada Vecchia Torino, 76 Casale Monterrato (AL) RIPOSIO GIOCHI Largo Lanza, 9 Casale Monferrato (AL) * TISTAR_ via CoA SIINO vie Cosio li 
C.Emanuele Ill, 20 Cuneo * GOLDEN FANTASY V.le D. Alighieri, 22/E Novara * BIT-LAND Via A. Costa, 9/C_ Novara * CENTRO LA PALLA GIOCHI Via S,Pelline 
Montelera, 51 Chieri (TO) * DIDATTICA PIU' P.za Gioberti, 20 Ivrea (TO) * L'ARCO NUOVO - Via S Martino, 18 Moncalieri (TO) * Suegvitto Lo Gini È » ico, 2 
Pinerolo (TO) © LA PALLA GIOCHI Via Torino, 12 Roletto (T0) * SAYN Via Roma, 53 Susa (TO) * GAMES CENTRE Via Crea, 10. vg” Poesitara 1687 ser 
* CENTRO GIOCO EDUCATIVO Via Cernaia, 25 Torino » YOU TOO VIDEOGAMES Via Po, 26 Torino * CENTRO GIOCO EDUCATIVO o begin ne 
TERRA DI MEZZO Via G.Ferraris, 53 Vercelli * ROBIN HOOD Via G.Ferraris, 18 Vercelli L'AQUILONE MODELLISMI fino. 54 Brescia * CARTOI, 
ELYSIUM Via S.Bernardino, 33b Bergamo » PERGIOCO Via Trieste, 4a Brescia © LA GROTTA DI MERLINO Via ir vie G.Luii. È Di 
a MODELLISMO IL QUADRIFOGLIO Via Canossi, 4 Villanuova sul Clisi (BS) * CRAZY COMICS V dh = Lecco * 1000 IDEE Via Ratti 
TTI VIDEOGAMES P.za Volta, 11 Como * COSMIC SHOP CREMONA Via Battisti, 4 Cremona © PLAYTIME Via Azzone ning Milano © G.B.ACQUISTAPACE \ja 


Ponte Vetero, 11 Milano © | GIOCHI DEI GRANDI Via S.Tecla, 5 ingres. di Via S.Clemente Milano * BLUES BROTHERS Via Archimede, 6 Milano © LO SCARAB0G: 
CHIO V.le S.Concordio, 485/491 Lucca » PERGIOCO Via S. Prospero, 1 Milano © PERGIOCO Via Aldovrandi Milano * PERGIOCO Via Borgogna, 7 a Ù rali 
RE UNIVERSE Via Lorenteggio, 22/24 Milano » THE ROCK Via Ricciarelli, 39 Milano © LIBRI E COSE Via Quarenghi, 23 Milano » NEWEL SHÉS MIA GRIN MODEL. 
Milano » PERGIOCO Via Cairoli, 5 Monza (MI) » ALMA snc. Via Buon Gesù 35 Rho (MI) * FANTALAND Residenza Portici Milano 2 Segrate (MI) * tan è uniconi 
n eng Ò coat Lk CIANTRO GAETANO Via S. Carlo, 46/A Cesano Maderno (MI) * RIVENDITA Ate Via TE 22 Vimercate (MI) RI 
a, iacenza * PERGIOCO C.so Cairoli, 26/D Pavia * FANTASY WORLD GAMES Via Dei Liguri, 21 Pavia * i 

SOFTWARE UNIVERSE C.Comm. ll LELLA dell'industria. UM ENEIIAZI)) : BLUES BROTH Via Rivale, 15r Genova * DI RAGON C.so pn 
S2AR Genova CAOS A.D.2000 Via Dattilo, 26R Genova/Sampierdarena (GE) * | GIOCATTOLI DI LELLA Via S.Luca, 75/r Genova * IL MINOTAURO Via Amen e 
40 Imperia (IM) * COMIC LAND Via S.Ferrari, 96/98 La Spezia * DE LUCIS Via Marconi, 71-73 Alassio (SV) * CREATIVE ZONE P.za IV Novembre, 4 Albenga (SV). 
BIG STORE C.so Italia 43r Savona * GLOBAL Via S.Lorenzo 50/A-B Savona | CARTOLERIA DELLA GIACOMA C.so De Gasperi,6 Predazz 
(TN) * GAME STORE Via Cavour, 2/A Bolzano * TRILOGY Vicolo del Vò, 54 Trento ‘TO: VIRTUAL ZONE Via Liberazione, 17 Feltre (BL) * TIME sent Via 
San G.Barbarigo, 87 Padova * COMICSLAND Via Jappelli, 9 Padova * DELTA COMICS C.so del Popolo, 65 Rovigo * HOBBIT Borgo Cavour, 39/2, Îrev n li 
DELLA BAMBOLA V.le della Vittoria, 311 Vittorio Veneto (TV) * MICROWORLD Via Don Bosco, 5 Mogliano Veneto (TV) © DI TT vali 
Garibaldi, 58 Mestre (VE) © KOALA Via Sandro Gallo, 157/A Venezia Lido (VE) * ANTONIO DE MEGNI & FIGLI Via Cappuccini, 11/13 Monteforte d’Alpone (VR) « 
GIOCHI DEI GRANDI Via S.Nicolò, 5 Verona * PERGIOCO Via Giovanni della Casa, 10 Verona * MICKEY MOUSE C.so 4 Novembre, 35 Asiago (VI) * DOMINIO Via 
Gorizia, 1/A_ Vicenza LA RIVISTERIA P.za XX Settembre, 23 Pordenone * FANTASYLANDIA C.so Italia 6 Trieste © Via 
Madonnina, 15/A Trieste * LUDOLANDIA V.le Volontari della Libertà, 4 Udine * TUTTOGIOCHI Via Mercatovecchio, 35 Udine * £ ‘ ALESSANDRO 
Via del Borgo S.Pietro,138/AB 140/ABC Bologna * PESARO & ZABBAN Via Marsala, 15 Bologna * GIOCATTOLI MILENA Via Repubblica, 46/48 San Lazzaro di Savena 
(BO) © MAGIC WORLD P.za Cacciaguida, 14 Ferrara * PUCCIO C.so di Porta Po, 74/8. Ferrara * MAGIC STORE V.le Gramsci, 90 Forlì « P.T.B. C.so della Repubblica, 
134 Forlì * PLAY TIME Via U.LaMalta, 11-11/A Carpi (MO) * ARCADIA Via Storchi, 5 Modena * L'ANTRO DEL NANO V.le Verdi, 92/94 Modena * LIBRERIA IORI 
DANIELE “CENTRO” C.so Adriano, 40 Modena * MODENA FUMETTO Via Monte Kosika, 198/ABCD Modena * COMIXTORE Galleria Polidoro 4/C UGLUCRI UGO Strada 
Petrarca, 1/B Parma * COSMIC COMICS Via dei Gelsi 2 Salsomaggiore (PR) * TABACCHERIA “LA PIPA” Via Kennedy 2 - C.Comm Cappuccini Fiorenzuola D'Arda 
(PC) * GIOCAGIO’ C.COMM.GLOBO - Via Foro Boario, 30/A Lugo (RA) * PLANET - O Via Mazzini, 42/2 Lugo (RA) * CARTOLIBRERIA AURORA Via C.Cicognani, 53 
Ravenna * MONDO MAGICO C.so Farini, 78 Russi (RA) * LO GNOMO Via Garibaldi, 2/4 Cattolica (RN) © IL FUMETTIFICIO Via Gambalunga, 51 Rimini (RN) « IL 
FUMETTIFICIO Via Sirani, 7 Rimini (RN) FUMETTOPOLI Via Piave 24/26 Arezzo * HOTBIT Via Pascoli, 16 Montevarchi (AR) * SNOOPY V.le G. da 
Verrazzano, 39/41 Greve in Chianti (FI) * PAPERLAND Via Toscana, 4 Certaldo (FI) * BLUES BROTHERS Via Alamanni, 37 A/B/C Firenze © B.1.G. Giocattoli Via Fontana, 
14 Firenze * KA-BOOM P.za Mazzini, 7 Poggibonsi (SI) * CENTRO DEL FUMETTO Via del Platano, 7 Livorno * BLUES BROTHERS Via Garibaldi, 44 Livorno * FUMET- 
TOPOLI Via Galilei, 47 Piombino (LI) * 0-99 GIOCHI Via Manganaro, 52 Porto Ferraio (LI) * NEXUS Via Calagrande, 9 Capezzano Pianore (LU) * ANIMANIA Via Emilia 
142 Grosseto * GIOCAGIO’ Via Dante Alighieri, 28 Massa * L’ANTRO DEL DRAGO Via Angelini, 18 Massa * FUMETTANDO P.za C.Gambacorti, 11 Pisa * LAVARINI & 
C. Borgo Stretto, 9 Pisa * JOKER COMICS Via Can Bianco, 60 Pistoia * giocattoLI E moveLLISMO VANNINI P.za XX Settembre, 3/A Montecatini Terme (PT) 

LA CASA DEL GIOCATTOLO Via S.Francesco, 1 Bastia Umbra (PG) * LA MIA EDICOLA Via S. Francesco, 1 Bastia Umbra (PG) * ALTRIMONDI Via Garibaldi, 60 Gubbio 
(PG) * STAR SHOP DISTRIBUZIONE Via S. Galigano, 29/37 Perugia * BRAMA Via Cortonese, 1/E Perugia * WARP Via del Macello, 4/A Perugia * GIOCATTOLI ROSA- 
TI DELIO ‘Via Marconi, 181 Spoleto (PG) * LA MONGOLFIERA MODELLISMO Via D.Chiesa, 23 Terni * YOCS via Galvani, 17 Terni e BABYSHOP Via del Rivo, 282 
Terni * MARCHE: DIMENSIONI X HOBBY SHOW Via Cialdini, 102 Fabriano (AN) * FULIGNI GIOCHI Via Roma FANO (PS) * TRIOZON VIDEOGAME CENTER Viale 
B.Buozzi, 16 P.to S.Giorgio (AP) * L'AQUILONE Via Togliatti, 4 S.Benedetto del Tronto (AP) * CARTOON CITY Via Piemonte, 28 S.Benedetto del Tronto (AP) * MEGA 
COMICS Via Indipendenza, 61/63A Civitanova Marche (MC) * JAPAN DREAMING Via Cecchetti, 27 Civitanova Marche (MC) * TABACCHERIA GABANNINI Via Vittorio 
Veneto, 62 Urbino (PS) * MANHATTAN 63 Via Matteotti, 87 Ancona TOYS & VIDEO GAMES V.le Dante, 13/15 Cassino (FR) * MATIZ Via Rubino, 11 Formia 
(LT) è « P.za L.Sabatini, 12 Albano Laziale (RM) * FUMETTO & C. Via Mazzini, 278 Monterotondo (RM) * NUOVI MONDI - M.Conti Via A.Gramsci 45 
Monterotondo (RM) » L'ANGOLO DEL COMPUTER Via Traiana, 26 Civitavecchia (RM) * MAREA-DREAM LAND Via delle Canarie, 19 Ostia Lido (RM) * MAREMOTO 
Via Duilio, 5 Roma * TERRA DI MEZZO Via Valtellina, 45/a Roma * GALACTUS Via Malladra, 14/16 Roma * RAM - REALTA’ AVVENTURA MAGIA Via di Torrevecchia 
559/561 Roma » Libreria IL TROVALIBRI Via Aurelio Cotta, 8 Roma * ALL AMERICAN COMICS Via T.Prisco, 89 Roma * STRATEGIA & TATTICA Via Cavour, 248/250 
Roma * CASA MIA via Appia Nuova, 146 Roma * PERGIOCO Via degli Scipioni 109/111 Roma e PERGIOCO Via Magliano Sabina, 28 Roma * THE GAME V.le Somalia 
112 Roma * A8RUZZO: STAR SHOP Via Bologna, 30 Pescara * CYBER GATE Via Elettra, 42 Pescara CARTOLERIA TIBERIA C.so Garibaldi, 101 Isernia 
* LEONE Via Senarchia, 17 Isernia ORCOMONDO Via Ronca, 27 Avellino » WEB OF COMICS Via Madonna dell'Olio, 24 Gricignano d'Aversa (CE)* 
PEGASUS 1Trav. Siepe Nuova, 17 Frattamaggiore (NA) * LA TAVERNA DEL GARGOYLE Via della Croce Rossa, 2 Napoli * MISTER PC Via Bernini, 80 Napoli * STAR 
SHOP Vico Campane a Donnalbina, 7/8 Napoli © STAR SHOP _Via Diocleziano, 22 Napoli * LEONETTI Via Roma “ila 













Capaccio Scalo (SA) ©. Via Papa Pio XII, 44 Bari * COMICS & FANTASY Via Abruzzo, 2 . ini 

fatagione (106 C.se delle Province, 27/29 Catania * SABRINA Via Consol. Pompeo 415-Vil Contemplazione Menia LA CASSAFORTE 

[#]20 PAPERO Via THE MIZARDS /149 Messina * LE MANS Via Leopardi, 65 Palermo * HOBBY SHOP Via Terra Santa, 77 Palermo * TEKNODROME L.90 
IZARDS Via U.Lorefice, 14 Ragusa REGALI & REGALI Via Garibaldi, 35 Cagliari * TAM-TAM Via C.Alberto, 19 Sassari 


é nei AI:LICIA Negozi di Videogiochi, di Girocattoh, Computer Shop 
0, e presso Cartolerie, Cartolibrerie e Tabaccherie 


Per qualsiasi informazione 
sull'attività di Gioco Organizzalo 
chiamate il Servizio Clienti della 

Wizards of the Coast Italia sh! 
Tel. 02.39005006 - E-mail: wotcit@tin.i! 
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MOTO GP 


iù recsentate dall'industria 
Le simulazioni motociclistiche difficilmente possono dirsi ben rappresentate d ll INCI 


LAU 


videoludica, ma Namco sembra intenzionata a cambiare le cose. 


Seri: 
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ebbene sia stato annunciato insieme a Tekken Tag Tourna- manovre spericolate, incuranti delle traiettorie e delle forze che agi- 

ment e Ridge Racer V, Namco ha preferito rimandare di scono sull'assetto del mezzo, è all'ordine del giorno in MotoGP. | 
qualche mese la commercializzazione di MotoGP per farla cadere realismo si manifesta anche nei contatti fra i vari partecipanti (un 
nel bel mezzo del mondiale di motociclismo 2000. Previsto infatti tuzzo e via) nonché nell'intelligenza artificiale che governa questi ulti- 
per il 12 ottobre (tre giorni prima del gran premio del pacifico a mi. Presto la consapevolezza che gli avversari seguono testardamente 
Motegi in Giappone), e basato sulla licenza ufficiale FIM, MotoGP è la loro linea di guida a prescindere dalle azioni del giocatore (che 


la conversione per PS2 del mediocre coin-op Namco GP 500 uscito può concedersi il lusso di mutare le traiettorie senza temere oppost 
l'anno scorso. Diviso nelle solite 4 modalità di gioco, vale a dire Arca- 
de Mode (gara su circuito singolo), Season Mode (il campionato 


zioni), dirotta e catalizza l'attenzione unicamente sul tracciato. Ciono- 


nostante non mancano incidenti spettacolari allorquando, schiantan- 
vero e proprio), Time Trial Mode (prova cronometrica) e Versus dosi a forte velocità su un muretto, il pilota viene disarcionato rovi- 


Mode (uno contro uno via split screen orizzontale), il primo racing nando a terra mentre la moto ruzzola verosimilmente per qualche 
game motociclistico per PlayStation2 offre un ventaglio di 32 moto, metro. Inutile aggiungere la 
tutte riprodotte autenticamente (pilota compreso), e 5 tracciati, nella zioni della moto. L'estrema banalità simulativa in sé è compensata & 
fattispecie Paul Ricard (Francia), Jerez (Spagna), Donington Park un'accurata animazione dei piloti. Tanto il proprio q see ja pr 
(Inghilterra), Suzuka e Twin Ring Motegi (Giappone). Ogni tracciato è sari si drizzano sul sedile in fase di no quanto q 
l'esatta fotocopia digitale di quello reale. Gli sviluppatori Namco 
hanno eseguito i sopraluoghi del caso per offrire percorsi virtuali 
fedeli in ogni curva ed in ogni elemento scenografico. Il risultato non 
sembra sconvolgente, ma apprezzabile. 

Nonostante la fedeltà cosmetica, dal punto di vista ludico, 
MotoGP mette da parte ogni aspirazione al realismo preferendo 


totale ininfluenza degli urti sulle presta 


frenata, inclinandosi ginocchio IN 
fuori durante le pieghe, per poi accelerare furiosamente (innescando 
magari un'impennata) col petto schiacciato sul serbatoio per offrire 
Minore resistenza all'aria. La ruota posteriore, intanto, oscilla lungo 
l'asse verticale in accordo con l'entità del carico trasmesso dall'acce- 
lerazione. Ma non solo. Di tanto in tanto i concorrenti che precedon® 


Il giocatore si voltano sospettosi per controllare la situazione alle loro 





are me affronta una curva piegati pancia alla me arcade adottata nel coin-op. Il sistema di spalle. Una gradita aggiunta che, ovviamente, non ha alcuna ripercuS 
n lato è una delle facoltà concesse da controllo è pertanto banale, ridotto ai minimi i Bir ST | 
di guida arcade di MotoGP spe armani come da treci sione a livello pratico: il pilota procede la sua corsa senza adottare !€ 
il guida arcao zione Namco, così come la fisica comportamentale. Prodursi in 


contromisure suggerite dalle informazioni acquisite. 
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Ridge Racer 
RRV MotoGP 


MotoGP Gran Turismo 
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Ridge Racer, MotoGP | 





Hang-On 


Ridge Racer sebbene al momento di andare | 
Super Console gnara dell rattenistiche, non mancher e cesal 
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Notare l'inclinazione della moto in avanti in fase di frenata (basta vedere 





SPOT THE DIFFERENCE 


Gli sviluppatori di MotoGP hanno destinato buona parte delle proprie energie nella 
riproduzione fedele dei tracciati, ed i risultati sembrano promettenti (malgrado, per 
forza di cose, le scenografie non siano ricchissime di per sé). 

Nelle foto, il tornante di Suzuka e il traguardo di Paul Ricard. A voi il compito di 
distinguere quello reale da quello digitale. 
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TAKE 2 ANGEL STUDIOS 


MIDNIGHT CLUB: 
STREET RACING 


| vai È 8 els0 
Midnight Club. Un titolo indirizzato palesemente al videogiocatore liegt ì iii 
anni. Tranquilli, non si tratta dell'ultimo DVD Video della Vivid (anche se Il not ;al: 
Mo), ma dell'ennesimo titolo automobilistico per PS2. 











U Itimamente si fa un gran parlare di come la tecnologia attuale Midnight Club Street Racing mette a disposizione oltre 75 g 


permetta di riprodurre pressoché alla perfezione il mondo affrontabili con 17 veicoli che vanno dalle classiche supercar 
reale. Routine fisiche ultra-complesse grafica fotorealistica, sonoro in up nalzati. | MEzzi possono essere elaborati in Ogni Modo, grazik 
anche all'accordo stipulato da Take2 con autentici specialist 
tore come Dimmer, VeilSide (casa famosa in tutto il mondi 


semplicemente mostruosi, dispo 


Dolby Surround. Tutto molto bello, ma, diciamo la verità, nel campo 
delle simulazioni automobilistiche l'ultima cosa che vogliamo è una 
riproduzione su video delle nostre fatiche quotidiane al volante Nibili per diverse auto nippot 
Zender, Neuspeed e compagnia bella 

| programmatori di Midnight Club Street Racing non ha 


ancora deciso in maniera definitiva quante ambientazioni sarà 
presenti all'inizio de 


del gioco: la release date si avvicina a pass 
g!gante e per il momento 
New York e Londra, ma 
entrambe le 


costretti in una scatola di sardine per ore e ore, con scooter, motori- 
ni e biciclette che ci passano sulle orecchie, una miriade di auto in 
doppia fila (però con le quattro frecce) e quello dell'auto a fianco 
che si sente l'ultimo CD di Robbie Williams a tutto volume. No Way 
Quello che cerchiamo è un po' d'evasione, sullo stile di quella pro- 
posta da Angel Studios: in Midnight Club, infatti, il giocatore deve 


partecipare a una senie di corse nottume illegali ambientate all'inter- 


‘e uniche due metropoli “pronte” s 


la cura per i dettagli nella realizzazio 
Città è semplicemente fenomenale. Oltre a rip 


UC Cc 
alla perfezione le Cartine stradali delle due città, i game desîig 
america 


Lc LS 3 
n hanno infarcito e strade di taxi 


no di diverse metropoli mondiali, cercando di guadagnare la pecunia 
necessaria per elaborare la propria macchina a livelli sempre mag- 


autobus, utilita 
J ( ‘ Nte | Concorrenti avversari non rappresentano l'unico r i he 
gioni, Ovviamente i concc ersa appresentano l'unic “ipo di mezzo che possa creare un ost 


ostacolo da superare per arrivare alla conquista dei verdoni: i poli e la sfida ancora pi 


acolo per il giocatore 
4 avvincente. Altrettanto incerta è 
multiplayer: Angel Studios non } 


Na ancora deciso Come np 


r 


ziotti non sono certo contenti di vedere dei teppisti che scorrazzano 


a 200 km/h terrorizzando gli altri automobilisti. Per seminare le 


re la Modalità a du 
forze dell'ordine non dovrete avere esitazioni a salire sui n 


larciapiedi b 


: eni 
Da la soluzione più probabile 


Nel complesso Midnight Club Street Racing potreDD 


» CIfv tex o tili>> f 
e giocaton, ma l’u o di uno split 


in mezzo al passanti, a rischiare la pellaccia attraversando col rosso 


incroci trafficati e ad abbattere caselle della posta, lampioni 


-| 
ariani ‘arsi un titolo valido, indicato a chi è in cerca dì un titolo aut 
segnali stradali che avranno la sfortuna di trovarsi sulla Vostra strada Dilistico noi 
i 1 "4 HON incentrato sul fattore simulazione. bensì arcade 
Inutile dire che per conferire profondità a un titolo dal concept ga im se 
ì UTolo Con cui Stogare le propre frustraziot 
n osì essenziale, gli sviluppatori di Angel Studios hanno cer ato d \rrei i 


È al à . 

| < d velocità warp senza preoccuparsi di multe, prez 
Minre al giocatore un ampio numero di o ZIONI con SMAZzar: l | | 
È | PZi | ui sollazzarsi venzina e bolli vari 
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Via Palazzolo, 23/F - 24122 Bergamo 
Tel. 035/2226732 - Fax 035/4178525 
e-mail: bggames@galactica.it 
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SMUGGLER'S RUN 


Dopo Grand Theft Auto 1 e 2 RockStar Games (Take2 Interactive) continua a battere Il teri 
no dei videogiochi a sfondo malavitoso con questo Smuggler's Run per PlayStation2. 
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ome il titolo lascia intendere (in italiano sarebbe “la corsa del 
[4 contrabbandiere”) i propositi affidati al videogiocatore non 
sono dei propriamente leciti. In qualità di nuovo membro della 
gand dei Forgotten, egli dovrà dare prova della sua affidabilità ai 
suoi compagni e ai suoi clienti, trasportando merce scottante ove 
richiesto. Composto da tre immensi livelli da 15 miglia quadrate, 
ambientati nel deserto, nella foresta e nella neve, Smuggler”s 
Gun offre la possibilità di adempiere il proprio compito utilizzando 
uno dei 35 veicoli a disposizione. Ce n'è per tutti i gusti: buggy, 
4x4, camion, pick-up, auto da rally e addirittura mezzi militari. 
Ognuno di questi vanta i consueti connotati comportamentali preci- 
pui esaltati da routine fisiche estremamente complesse e realisti- 
che, messe in mostra da un terreno morfologicamente scomposto, 
raramente piano, quasi sempre punteggiato di dossi, collinette e 
montagne alberate. Il giocatore ha totale libertà di movimento e 
quindi decisionale in merito alla traiettoria da seguire per raggiun- 
gere i punti di consegna di volta in volta segnalati dal radar. La via 
più breve è certo la più indicata, ma non necessariamente quella 


r 


consigliabile. Anzi. Le forze dell'ordine (polizia, CIA e unità paramili- 


tari) pattugliano l'area di gioco, e trovare il percorso meno in vista è 
uno dei principali obblighi assegnati all'utente, se non vuole finire 
dietro le sbarre. Allo stesso modo, egli dovrà stare alla larga dalle 
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auto delle cinque gang rivali se non vuole vedersi privato anzitem- 
po della preziosa mercanzia. Inutile dire che, per quanto cauto, il 
giocatore finirà spesso nel mirino dell'una o dell'altra minaccia 
dando il via a drammatici inseguimenti conditi da violente sportella- 
te. Le collisioni inficiano l'aspetto e le prestazioni del proprio mezzo 
in funzione della loro maggiore o minore ponderosità, determinan- 
do spesso il distacco di parti della carrozzeria. Da questo punto di 
vista, anche il terreno può trasformarsi in un nemico: lanciarsi dalla 
vetta di una collina per sfuggire ad un inseguitore può non essere 
la cosa più saggia da fare se si considerano le conseguenze di un 
atterraggio dai 50 metri sui delicati semiasse... 
Per agevolare il disimpegno atto sfuggire dagli ossessivi attacchi dei 
nemici, è prevista la possibilità di impartire ordini di supporto a tre 
membri appartenenti alla gang dei Forgotten presenti nell'area di 
gioco. Coordinarne gli spostamenti e impostare tattiche di squadr 
saranno attività essenziali per una felice soluzione delle nico È 
Smuggler's Run includerà, infine, tre modalità di gioco: Ca 
paign (la modalità di gioco principale), Melee (una sorta di Pont 
match sulla falsa riga di Destruction Derby) e Multiplayer (via 
split screen e per un massimo di 2 giocatori umani), Previsto per il 
lancio di PlayStation2 in Europa, il racing game di Angel Studios 
verrà recensito sul numero di dicembre di Super Console 





jattro sospensioni indipendenti ed un accurato rl 
algoritmi di fisica comportamentale d Smuggler's Run 


evamento gd 





L'estensione del capo visivo è impressionate, s00r* 
tutto se si considera che il gioco viaggia a 30fpS 
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VIDEOGIOCHI 


in sette battute la responsabile alle pi ibbliche relazioni 
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Antonella Civello , della rete in franchising ‘ ilobal Game ha 


espresso le reali opportunità e i vantaggi del franchisee 


Quali sono gli obiettivi di 
marketing che la Global Game 
Italy ha già raggiunto? 

Un ottimo grado di fedeltà atta 
marca, una buona copertura del 
mercato, un adeguato know how 
aziendale, una buona conoscenza 
delle caratteristiche del mercato 
dei consumatori e infine, un 
esclusivo posizionamento rispetto 


alla Ci MICONCNZA, 


Con quali mezzi la vostra azienda 
può adeguarsi ai repentini 
cambiamenti del mercato dei 
videogiochi? 

la nostra azienda si avvale della 
collaborazione di centri di ‘ricerca 
e sviluppo” che studiano 
l'evoluzione del mercato €@ | 
comportamenti del consumatore 
per tradurli in un adeguato 
vantaggio concorrenziale, 


Quale risonanza ha sul mercato 
internazionale la Global Game ? 
la nostra azienda è ormai un 
leader incontrastato nel mercato 
dei videogiochi in tutta Europa 
Una holding con sede a 
Lussemburgo, la GLOBAL GAME 
FUROPE S.A., monitora gli 
sviluppi della società italiana, 


Con quali marchi di fama 
mondiale si associa la forza di 
Global Game? 

Naturalmente con quella dei 
marchi più prestigiosi nel settore 


ESI |.JE: 


Giobal Game Divisione Franchising 
via Vincenzo Monti, 47 Milano 
Tel. 024804801 Fax 0248048029 








NINTENDO, 


dei VIdeogio: hi 
SONY e SEGA, 
Quali sono i reali vantaggi del 


franchisee? 


Possibilità di beneficiare della 
notorietà della Global Game, 
riduzione dei rischi d'impresa € 
elemento più importante per 1 nOSITI 
affiliati, l'opportunità di ottenere 
facilitazioni di finanziamento sullo 


stock iniziale, 


Quali vantaggi offre l’apertura di 
un vostro punto vendita rispetto ad 
un tipo di attività autonoma? 

I/ franchisee può dedicarsi 
tranquillamente allo sviluppo della 
propria attività tralasciando 
problemi quali 
approvvigionamento delle merci, 
selezione dei prodotti, pubblicità 
istituzionale e formazione del 
personale che sono a carico del 
franchisor, 


Quali sono le probabilità di 
successo di un punto vendita in 


franchising? 


Nell'attuale regime di mercato 
altamente concorrenziale, mettersi 
in proprio non è semplice 
Comporta rischi, impegno, 
investimenti e assunzione di 
responsabilità. Oltre il 70% delle 
neo-aziende chiude i battenti 
nell'arco dei primi 3 anni di vita 
Soto 8% di quelle aperte in 
franchising segue invece questa 
voOrie 
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GRAN TURISMO 2000 


Ancora non convinti delle potenzialità di PlayStation2? Provate a cercare un titolo automobili 


Stico superiore a GT2000, su qualsiasi altro sistema... 


Re an di 
pa fia 


È g 


gioco online multiplayer sara disponibile solo tramite split-screen (ma anche questa modalità non è nfermata e non < 


MOTET SCaricare Nuovi Modelli di Macchine e giocare con altri piloti in rete bisognerà attendere il prossimo Gran Turismo 


A e per il lancio americano di PlayStation2 il titolo di punta è rap- 
presentato dall'eccellente Madden 2001 di Electronic Arts, in 
Europa la killer application che permetterà a Sony di vendere qualche 
tonnellata di console arriverà solo fra qualche mese e porterà ancora 
una volta la firma di Polyphony Digital. Il recente ECTS di Londra ha 
confermato infatti, se mai ce ne fosse stato bisogno, che Kazunori 
Yamauchi e compagni sono semplicemente imbattibili nel campo 
delle simulazioni automobilistiche e che GT2000 è il titolo più atteso 
del 200], insieme ad un certo Metal Gear Solid 2 

Super Console ha avuto ancora una volta l'onore di parteapare a 
una presentazione del gioco a porte chiuse, presentazione in cui 
Yamauchi-san ha illustrato con il consueto entusiasmo il processo evo 
lutivo subito dal titolo negli ultimi mesi, a cominciare dal comparto 
estetico. “Come potete vedere, il look di GT2000 è molto mighorato” 
ha esordito Kaz. “Questo perché abbiamo raddoppiato la risoluzione 
verticale e ora il gioco gira a 640*480. Non abbiamo ancora insento 
nessun tipo di anti-aliasing (a differenza di quanto dichiarato da molte 
riviste, online e non - ndr), ma il risultato direi che può considerarsi 
senza dubbio positivo”. Parlare di risultato positivo è un eufemismo, 
nerché GT2000 è semplicemente uno spettacolo per gli occhi: la dif- 
ferenza di risoluzione con titoli come Ridge Racer V è evidentissima, 
ma questo non comporta rallentamenti o problemi di sorta per il 
motore 3D, che “spara” sempre 60 frame al secondo, senza cali nem 
neno nelle situazioni più “affollate”. “Abbiamo aggiunto anche alcuni 
ettetti, oltre 0 quello che avrete già visto del calore che si solleva dal 
l'asfalto. L'ultimo di questi, a cui abbiamo lavorato parecchio, è l'eftet 
to sfocatura, particolarmente evidente nel replay. L'auto inquadrata 
mmarnà sempre 0 fuoco, mentre quelle su un altro piano’ appanran- 
no leggermente ‘blurrate! proprio come nella realtà”. Spettacolare, 
anche perché | modelli 3D delle auto vantano un realismo fantascen 
uh questo però ha comportato qualche nnunca ‘n GT2000 <. 
igranno ‘solo’ 150 macchine contro le 500 di Gran Turismo 2 |! 
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motivo è semplice: per realizzare un auto di GT2 ci occorreva un 
giorno di lavoro, mentre per una macchina di GT2000 ne sono 
necessari almeno dieci. Visti i tempi ristretti di lavorazione, abbiamo 
quindi deciso di diminuire il numero di mezzi disponibili, ma siamo 
comunque rmusati a mantenere un parco macchine molto vario e ad 
inserire alcuni modelli nuovi, non disponibili in GT2". (Per la cronaca, i 
finestrini delle auto sono trasparenti. l'effetto si nota poco per via dei 
riflessi, ma c'è. Garantito.) Non molto si sa invece dei circuiti: la mag- 
gior parte delle 15 piste di GT2000 saranno identiche a quelle del 
Suo predecessore, con un tracciato ambientato a Monte Carlo e uno 
in Giappone assolutamente inediti 

La novità più succulenta riguarda comunque il volante che 
Polyphony sta realizzando in collaborazione con Sony e una terza casa 
che Kaz non ha voluto nominare: “Finora mancava su console un 
volante con force feedback. Visto che il nostro obiettivo è quello di 
realizzare il simulatore automobilistico definitivo e vogliamo che il 
giocatore niesca ad immergersi totalmente nella sensazione di guida, 
abbiamo contribuito alla realizzazione di questa periferica che, tenen- 
do le dita incrociate, dovrebbe uscire insieme a GT2000" interrogato 
sulla comodità e sulla sensibilità del volante, Yamauchi ha d 
dimostrazione pratica della bontà della periferica (e 


ato una 
del gioco), affron- 
tando le curve dell'ostico tracciato di Laguna Seca come un professio- 
nista e lasciando pochi dubbi sul valore del volante, nonché sulla pan 
pria abilità di pilota. 

Affascinati dal realismo del gioco, i presenti hanno quindi prestato 
poca attenzione alle dichiarazioni di Yamauchi sul sonoro, che sarà 
infinitamente superiore a quello di GT2 grazie alle potenzialità di PS2 
in questo campo, e si sono affrettati a chiedere, per l'ennesima volta 
quando verrà completato GT2000. Kazunori (visibilmente affaticato. e 
non solo per il jet-lag...) ha accolto la domanda con un sorrise 
tono più sincero possibile ha dichiarato 


Kaz sei idolo di Super Console 
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As soon as possible" Grande 
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Il volante con force feedback alla Cu 


Sta lavorando anche Kazunori Yamauch 


na, permetterà ai giocatori di 


LI r% , de % 
Si al 100% nel gioco: ancora ignoto, al 
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a casa che realizzerà la periferica 
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CONTATTATECI PER Tirol! non IN LISTINO 


PLAYSTATION 2 JAP » GET BASS + CANNA 
TEKKEN TAG TOURNAMENT JAP 189000 * INCONINE 
STREET FIGHTEREX3 JAP 129000 ? MARVELVS CAPCO 
FIFA WORLD SOCCER JAP 199000 * NOMAD SOUL al 
DEAD OR ALIVE 2 JAP 199000 *» QUAKE 3 ARENA 
WINNING ELEVEN 2000 JAP 199000 è RES. EVIL: CODE VE 
ARMORED CORE 2 JAP 199000 ° SAMBA DE AMIGO 
SENGOKU MUSOU JAP 199000 * SEGAGT 
ORPHEN — JAP 199000 è» SEGA RALLY 2 
ONIMUSHA DEMON WAR. JAP TELEF. ° SILENT ele] == 
GRAN TURISMO 2000 JAP 199000 ? SILVER 
SUTO GS JAP 199000 * SOUL CALIBUR 
FINAL FANTASY X JAP TELEF. * SOUL REAVER 
ISTYIVie Nas JAP 199000 èî SUPERCROSS 2000 
1 
PLAYSTATION 2 USA E GIOCHI — i TONE RAMER dates 
TELEFONA : TOY COMMANDER 
» RIKER 
DREAMCAST * VANISHING POINT 
% MELIIS a E 2K 
4 WHEEL THUNDER USA 49000 ? V-TENNIS 
BLEEM!(EMULA GIOCHI PSX) USA TELEF. î? WF ATTITUDE 
CAPCOM VS SNK JAP 139000 * ZOMBI REVENGE 
‘RAZY TAXI PAL 99000 è» 
+ USA 129000 
DEAD OR ALIVE 2 PAL 99000 = 
DINO CRISIS PAL 99000 o 
DRAG INS BLOOD PAL 79000 »+ A SANGUE FREDDO 
FERRARI 355 JAP 129000 î ALL STAR TENNIS 2000 
Fi WORLD GRAND PRIX PAL 49000 ® ALUNDRA 2 
5 ET BASS PAL 99000 * ARMORINES 





VERAI TUTTI | 
DISPONIBILI IN 
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| USCITA DEI 

[IU' IMPORTANTI 


be 


ENGONO 
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PLAYSTATION 


PAL 159000 î BEATMANIA+ CONTROL. PAL 129000 
USA 139000 î BREATH OF FIRE IV USA 139000 
PAL 49000 * CHASE THE EXPRESS PAL 89000 
PAL 99000 * CHRONO CROSS INIST. Ci: 10,010) 
PAL 99000 * COLINMC RAE 2 PAL 95000 
PAL 79000 ? COUNTDOWN VAMPIRES USA 139000 
USA 139000 * DIGIMON WORLD USA 139000 
PAL 99000 + DINOCRISIS2 JAP 149000 
USA 129000 î DRAGON VALOR PAL 79000 
PAL 99000 ? DUNE PAL 89000 
PAL 79000 * ETERNAL EYES PAL 79000 
USA 139000 + EURO 2000 PAL 49000 
PAL 99000 î FIFA2001 PAL TELEF. 
PAL 99000 *® FINAL FANTASY IX USA 149000 
PAL 89000 * FINAL FANTASY VIII PAL 49000 
PAL 89000 * FORMULA 1 2000 PAL 89000 
PAL 99000 î FRONT MISSION 3 PAL 95000 
USA 89000 * GALERIANS PAL 95000 
PAL 49000 * GEKIDO PAL 95000 
PAL 49000 : GRAN TURISMO 2 PAL 49000 
PAL 99000 î GRIND SESSION PAL 79000 
PAL 99000 * KOUDELKA USA 139000 
PAL 99000 * LEGEND OF DRAGOON USA 139000 
PAL 99000 ° LEGENDOF LEGAIA PAL 59000 
PAL 49000 ? LEGEND OF MANA USA 139000 
PAL 99000 * MEDIEVIL 2 PAL 59000 

MILLE MIGLIA PAL 95000 


MORTAL KOMBAT SP FORCES PAL 69000 
NIGHTMARE CREATURES 2 PAL 99000 


cowroecoeno 


PARASITE EVE 2 PAL 95000 
PAL 79000 «+ POOLACADEMY PAL 59000 
PAL 59000 +. RAYMAN2 PAL 95000 
PAL 95000 2 RISK PAL 89000 
PAL 89000 * SAGAFRONTIER 2 PAL 95000 


[2109] 2°) PAL 95000 
SPIDERMAN ga SESSI 
STAR OCEAN 2 ari 
SUIKODEN 2 gi 
SUPERCROSS 2000 ari > 
if.(:7Z.\\ L aenne 
TENCHU2 pat 20009 
TERRACON USA 139000 
THREADS OF FATE agi 
TORA NT STORY PAL 95000 
VA 
VALKYRIE PROFILE USA 130008 
VANDAL HEARTS 2 PAL 
VANGUARD BANDITS USA 139000 
VANISHING POINT PAL 79000 
WILD ARMS PAL 49000 
WILD ARMS 2 USA 139000 
WIN. EL. 2000 WORLD EDIT. JAP TELEF. 
WORLD CHAMP. SNOOKER PAL 95000 
NINTENDO 64 
007 WORLD IS NOT ENOUGH PAL 119000 
BANJIO TOOIE PAL 119000 
BATMAN BEYOND PAL 129000 
ISS SOCCER 2000 PAL 129000 
LEGEND OF ZELDA 2 USA TELEF. 
MARIO PARTY 2 PAL 129000 
MARIO TENNIS PAL 129000 
lete!=1-N:7. pa N=%:7 USA TELEF. 
PERFECT DARK PAL 159000. 
POKEMON PUZZLE LEAGUE USA TELEF 
age)". 217/744 USA TELEF 
TUROK 3 PAL 119000 
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Via Secchi, 6/a Via F. Cavallotti. 130/9 
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PLAYSTANON EUROPEA SCFE PSYGNOSIS i ER RAC 16 


WIPEOUT FUSION 


| | | preal sia massiccio. 
Il racing game futuristico di Psygnosis per PlayStation2 si preannuncia Mass 
Nuovi tracciati, nuove astronavi, nuove armi, ma non solo... 








WipEout Fusion 


WipEout 


WipEout Fusion aa ui Relicage ci 





Wipktout 
fusion 


Super Console I dapprrgianoei 
Wet è isted isti ‘ WE Fusion ‘ aio 


{026 PI RCONSOLE 








è n WipEout Fusion 


WipEout è ‘ 





WipEout 
ti alle gare in WipEout 
Fusion sale a 16 conti ! 2 Dit 
te ancora ps { 3 VÉ sddove le astronavi di WipEout av. 
NTSC (promessa apparentemente tri prestazionali, GU j Wipeout Fusion 
) pista ché K, no ben 48. Sarà inoltre possibile alterare | aspet 
alte omposto IL 
tà Ja \ gara vant i liv j 
\ lasciare est fatt 
stema di gestione della memoria e di compressione 
Ni base alle rispettive dei dati, infine, farà in modo che il gioco risieda tutto nei 32MB di 


AM di PlavStation2 limitando al minimo i caricamenti da DVD 
Nulla è noto sulle band musicali scritturate per chiudere il pac- 
chetto ludico col consueto background sonoro 
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PYRO STUDIOS STRATEGICO 





COMMANDOS 2 


Incredibile, Ma vero: arriverà anche su PlayStation2 il seguito di uno degli strategici per PC 
Originali e sofisticati mai creati. 


ubblicato da Eidos per PC circa due anni fa, Commandos: 


Behind the Enemy Lines ha venduto fino ad oggi ben un 


milione di copie in tutto il mondo, Forte della sua indiscutibile origi 


jnione fra lo strategico in tempo reale e | 
il benché 


) degli spagnoli Pyro Studios ha affascinati 


LI È i 
nalità, nata dall'ele gante 


DI ig IM 


minimo accenno al | 


stealth game, e nonostant 


divertito, entusia 


Malgrado lo 


: 


carso supporto promozionale di Eidos, la notonetà di Comman- 


e talvolta anche frustrato, milioni di utenti P( 


dos è cresciuta sul tam tam del passaparola, introducendo lenta 


mente Pyro Studios nell'Olimpo degli sviluppatori di sene A. Nor 
prende quindi che Eidos abbia in serbo un seguito (stavolta ade 


suatamente 


pubblicizzato), e che quest ultimo si preannunci ancor 
massiccio del predecessori 


PlavStation2 e Dreamcast, Commandos 2 pone 


giocatore al comando di un manipe No di unità Spe‘ iali attive nel 


) 
satro belli jella Seconda Guerra mondiale, Da una prospettiva iso 
\etr prelevata l'utente seleziona e comanda le singole figure 
lan | in ambiente reso ostile dalla presenza JI guardie naziste 
i te di poderosi poten ser sonali (poderosi in ambito videoludico 

end fuggire al loro sguardo attento ed evitare di attirare lat 
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chiamandole a sé, lasciando così ampo libero ai compagni. O anco- 
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A ditterenza del prequel, in Commandos 2 è concessa |a 
facoltà di introdursi in Uogrni Chiusi e coperti come abitazioni 
Dunker e quant altro, con la telecamera che switcha all interno degli 
edifici mostrand n tut ) dettaglio. Alcune missi ni preve 
d infatti, Il recupero di ( Staggi sottoposti a torture o 
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URINA: 


DA OGGI USI INTERNET 
a TELEFONARE GRATIS. 
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R LA PRIMA VOLTA IN EUROPA, UN SER 


Voispring.eom 


Voispring è un servizio di telefonia che permette di 
usare il computer collegato a internet come un 
normale telefono per fare e ricevere telefonate gratuite 
da tutta Italia. Con Tiscali Voispring hai: 

1. Telefonate gratuite*: mentre sei collegato a 
internet con Tiscali Net puoi chiamare gratis 
qualunque telefono della rete fissa, sia in urbana 
che in interurbana. 

2. Seconda linea virtuale gratuita: un numero 
aggiuntivo sul quale puoi ricevere le telefonate 
anche mentre la tua linea è occupata perché 
navighi in Internet 
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VIZIO COMPLETO E GRATUITO DI TELEFONIA INTERNET. 


3. Trasferimento di chiamata gratuito: permette 
di trasferire, verso qualunque telefono della rete 
fissa nazionale, le telefonate in arrivo. 

4. Segreteria telefonica gratuita: consultabile via 
Internet come un qualsiasi messaggio di posta 
elettronica. 

Con Voispring, Tiscali firma la nuova rivoluzione 
della rete: il primo servizio completo di telefonia 
re in Europa, gratis per tutti gli abbonati Tiscali 

et 


“L'unico costo che si sostiene è quello della chiamata 


di collegamento a Internet 
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Eccitati dall’attesa di Unreal Tournament pei e meglio... 
Time Splitters di Free Radical Design promette di esse! i 
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sapete, ma un razza malvagia manipola da secoli il 
rso della stona umana viaggiando avanti e indietro nel tempo 
r alterare il corso degli eventi a sua discrezione. Calamità come le 
e malattie, Britney Spears, ma soprattutto i Back Street Boys, 
o sordido operato finalizzato a gettare la Terra nel 
caos. Dopo un breve periodo di letargo, i Time Splitters sono pronti a 
raccogliere | frutti del loro lavoro mostrandosi apertamente alla gente 
in veste di Dominatori Assoluti. Ma non hanno fatto i conti con un 
gruppo di 60 avventurieri che da secoli (anche loro) saltellano di qua 
e di là nel continuum spazio temporale in cerca di nuove sfide ed, 
eventualmente, nuovi tesori. Consapevoli delle intenzioni dei Time 
Splitters, decidono di imbarcarsi nell'avventura di una vita, salvando la 
Terra da un'immane tragedia. 

Il giocatore ha modo di personificare una dei (ben) 60 personaggi 
inclusi nel pacchetto ludico, lanciandosi in furiose battaglie in puro 





stile arcade, in cui la componente blastatoria prevale su tutto il resto. 
Come in Unreal Tournament, ognuna delle 30 armi disponibili 
(dall'uzi al lancia granate, passando per le consuete armi aliene) offre 
due modalità di sparo differenti. Il sistema di controllo fa largo uso 
delle caratteristiche del DualShock2 laddove lo stick di sinistra serve a 
muoversi lungo le 4 direzioni principali (avanti, indietro, sinistra e 
destra), mentre quello destro permette di ruotare la “testa” liberamen- 
te. Tutti gli stereotipi del genere sono riconfermati in Time Splitters, 
a partire dalle modalità di gioco previste. Deathmatch, Capture the 
bag (si “bag” non è un errore di battitura), Escort e Last Stand sono 
solo alcune delle opzioni ludiche previste, affrontabili da un massimo 
di 4 giocatori contemporaneamente (via split screen), in maniera 





COmpetitiva 0 cooperativa (quest'ultima solo per due giocatori). 
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Nonostante il loro passato coinvolgimento nei sofisticati Golden 
Eye e Perfect Dark, gli sviluppatori non fanno mistero della sem 
plicità concettuale alla base di Time Splitters. Quest'ultimo è e 
vuole essere un FPS nell'accezione più basilare del termine. 
Niente trame di supporto, niente puzzle o enigmi da risolvere. 

Qui si spara e basta. 

A differenziare il progetto Eidos dal resto è principalmente la ple- 
tora di nemici presentati a schermo contemporaneamente. Duran- 
te il test preliminare condotto sulla versione quasi definitiva 
mostrata in una presentazione pre-ECTS, Super Console ha con- 
tato almeno 12 avversari poligonali tutti ammassati sullo schermo 
ed apprezzato un frame rate strabiliante, fisso sui 60fps, nonostan- 


te l'infuocata bagarre che potete chiaramente immaginare. Certo 


character design lascia spesso a desiderare, ma stupisce la varietà 
di figure che compongono la marmaglia di nemici digitali. Così 
come le ambientazioni, anche gli avversari mutano a seconda de 
periodo storico in cui è ambientato il livello in corso. Si va quind 
da ambientazioni futuristiche ad altre antiche e rurali con bot che 
spaziano dagli zombi, ai robot, dalle prostitute armate di fucile a 
pompa a creature metà uomo metà macchina. E ancora. Chi 
dovesse trovare i 18 livelli in multiplayer insufficienti, potrà dedi 
carsi alla costruzioni di nuove Mappe di gioco attraverso un app0” 
sito editor, salvando poi il risultato su memory card. Non male. 

Previsto per il 24 novembre insieme ad altri dodicimila giochi pe' 
PlayStation2, Time Splitters sembra destinato ad inaugurare il 
genere dei FPS nel migliore dei modi, ponendo da subito alti sta 
dard qualitativi con cui le produzioni concorrenti dovranno fare 
necessariamente | conti (UT compreso). 
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l'utilizzo di CAV 


VERTICAL STAND 
- Design elegante e 


pratico per 
izionare 
la PS2 in verticale 









TELECOMANDI 
- Telecomando SEN 
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KILLER SHOCK 2 ——_ 
»- Completamente analogico 
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- Completamente an | } Dicangnsto per creare enmfort e 
- Dual Shock ) gone performance 
- Ergonomico, adatto ad ogni d - Disponibile in 


tipo di gioco | diversi colori 
- Disponibile in diversi colori 
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Il 1° Cash and Carry di Roma e del Lazio dedicato 
“ESCLUSIVAMENTE Al RIVENDITORI” 
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ORARIO CONTINUATO DALLE 10.00 ALLE 18.00 
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PLAYSTATION 2! 
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E-mail: totalgames@flashnet.it 
Sito: www.totalgames.it 
Volete ricevere il nostro listino con anteprime, novità strepitose? 
Contattateci 
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PLAYSTATION 


SHEEP 


LO Sapevati 


EUROPEA 


EMPIRE INTERACTIVE MINDS EYE 





noe 


le pecore, gli animali più ebeti della Terra 


: ) i 
ra Chi 
i CI 


e di SA Ovvero Stupidità Artificiale... 





" 
,| 


è un prodotto davvero poco convenzionale nel panora- 


zii? 


0 di inizio millennio: non vanta routine di IA stu- 


heep 
ma vid 
la tect 


ale ( € 


ici della NASA, non ha nessun personaggio famoso a 


are da testimonial, non ha una realizzazione tecnica che sprema 


hardware PlayStation Ir 


breve è un titolo che punta moltissimo 
ulla giocabilità, a cui affianca una buona dose di umorismo E, 


rricinalità 


soprattutto, di lalità, tanto che | programmatori britannici di 


Minds Eye non riescono a definire con precisione in che genere di 
giochi possa rientrare Sheep. In realtà l'ultimo titolo Empire è un 
titolo d'azione con forti elementi puzzle e dal background assoluta- 
mente folle a storia infatti racconta di come le pecore che 
popolano la Terra siano in realtà una razza aliena, giunte sul nostro 
Pianeta con lo scopo di studiarlo in incognito. Purtroppo, affascinate 
dal sole e dalla grande quantità di cibo a disposizione, le pecore si 
sono presto dimenticate della propria missione e si sono lasciate 
addomesticare dall'uomo. Ora però gli abitanti di Ovis Aries rivoglio- 
no indietro le pecore: per riuscire nel proprio compito, gli alieni 
hanno fatto il lavaggio del cervello a diversi umani, che dovranno 
quindi recuperare gli ovini e raggrupparli su Monte Muflone, da 
dove potranno raggiungere la Mother Sheep (gioco di parole scon- 
tato) e tornare a casa 

Il giocatore prende il controllo di uno dei quattro pastori, nei cui 
panni dovrà radunare quattro diverse razze di pecore attraverso 
re dp ette ambientazioni, divise a loro volta in diversi livelli. In Ogni stage 

21) 
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vini e per farli arrivare al camion posto a fine livello, il 


pastore potrà urlare, trasportarli lanciarli, ma SOprattutto spingerlì a 
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sono in realtà una razza aliena pro 


tra galassia? Benvenuti in Sheep, il primo videogioco a vantare delle sofist;. 





ini livelli gli ostacoli sono posizionati come pedine del domino: urtatene uno e 
NO tutti In Sequenza, liberando il passaggio o rivelando alcuni utilissimi bonus 
mò di cane pastore. Inutile dire che il tutto è molto più facile 
che a farsi, con le pecore che nella pratica tendono 
po dove hanno voglia e con una serie di ostacoli che vi impediran- 
no di riuscire nel vostro compito in ogni modo 
nabile, anche perché il malefico Dr Watson è giunto sulla Terra con 
lo scopo di acquisire la tecnologia aliena delle povere pecore, e per 
eliminarle ha disseminato i livelli di trappole mortali di ogni tipo. | i 


poveri ovini rischieranno così di annegare, essere schiacciari, fatti a 
fette, elettrizz | 


ati, mangiati dagli squali e persino trasformati in gelati: 

nel livello discoteca, inoltre, se balleranno troppo (le pecore pur 
\è dovrete tenere in considerazione in molti 

) | quadrupedi rischieranno di surri 


er, fondersi. 
nenmm ten 3 IM Vv VIN c - c 
Insomma, tenere in vita gli ovini non sarà una Dazzecola e a volte, | 
Proprio come accadeva nel 


Classico Lemmings (un titolo a cuiì | 

Minds Eye si sono chiaramente ispirati), sarà necessario sacrificare | 
pedina per la sopravvivenza del gruppo 3 
Il sistema di controllo il punto focale di Sheep: 
ehm, — 

irtite per imparare. 
Inoltre, come sottolineano’ 
O Empire sarà uno del primi ad 
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ACCLAIM STUDIOS 


PLAYSTATION EUROPEA IK ACCLAIM 


RE-VOLT 2: RC REVENGE 


Nonostante il primo Re-Volt sia stato uno dei peggiori giochi mai usciti SU PRO Accla 
ha deciso di ritentare la strada delle automobili radiocomandate: sarà la volta buona: 















N onostante una partenza un po' incerta e l'evidente atipicità del- 
l'argomento trattato, quello delle simulazioni di automobili 
radiocomandate è ormai un vero e proprio filone che vanta diverse 
adesioni da parte di un discreto numero di software house, tanto 
occidentali quanto orientali. | favori incontrati da questa tipologia 
videoludica, però, non hanno aiutato la disastrosa versione PlaySta- 
tion di Re-Volt, obiettivamente inferiore a quelle per PC e Dreamca- 
st per via di un motore grafico in costante affanno e di un gameplay 
tremendamente frustrante. 

Desta un certo stupore, quindi, l'esistenza di un sequel (RC 
Revenge, per l'appunto) destinato ad apparire soltanto sul 32 bit 
Sony, forse allo scopo di far dimenticare la mediocre prestazione del 
capostipite della serie. RC Revenge si differenzia da Re-Volt princi 
palmente per via dell'adozione di un modello di guida semplificato, 
decasamente meno orientato verso la fedeltà della simulazione e più 
vicino allo stile dei giochi di kart che attualmente imperversano sul 
mercato. Il cambio di rotta operato dagli sviluppatori ha comportato 
l'abbandono del rigore che contraddistingueva Re-Volt in favore di 
una struttura di gioco più immediata, ma non per questo più faale. RC 
Revenge, infatti, è pur sempre un titolo in cui si guidano automobili 
radiocornandate, il che si traduce in una notevole leggerezza dei veico- 
k: il nsultato è una curva di apprendimento piuttosto ripida, dovuta 
all'initanite facilità con cui le vetture (e i motoscafi utilizzati nelle occa- 
sionali competizioni acquatiche) saltellano sugli ostacoli tendendo a 
mietiersi di traverso e nbaltarsi ad ogni piè sospinto. Lo spirito del 
poco, d'altra parte, è proprio questo, e gli estimatori dei piccoli bolidi a 
pile troveranno probabilmente un motivo di esaltazione nelle difficoltà 
ncomtrate lungo la scalata al titolo di campione. Quest'ultima, almeno 
nella versione dimostrativa provata da Super Console, viene resa 
ancore più ardua dall'ndole estrermamente coriacea degli avversari 
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controllati dalla CPU, artefici di gare quasi sempre impeccabili e peren- 
nemente pronti a speronare l'utente e a colpirlo con le armi che i pro- 
grammatori hanno inserito al fine di vivacizzare ulteriormente il gioco. 
Tra i bonus offensivi è possibile annoverare cariche esplosive, scudi 
protettivi e bombe d'acqua, la cui notevole influenza sul gameplay 
mette talvolta in secondo piano l'abilità di guida, proprio come accade 
nei giochi da cui RC Revenge trae ispirazione. Un minuzioso lavoro di 
affinamento del bilanciamento della difficoltà non è comunque da 
escludere, dal momento che il titolo Acclaim non è ancora completo al 
100%, mentre è da considerarsi ormai definitiva la sezione audiovisiva, 
forte di una grafica coloratissima (ma al tempo stesso priva di partico- 
lari exploit) a cui fanno da contraltare degli effetti sonori appena suffi- 
cienti e dei temi musicali di qualità tutt'altro che eccelsa. Appare inve- 
ce assai brillante la modalità che permette di creare dal nulla i propri 
tracciati: le opzioni fornite in questo caso sono completissime e con- 
sentono di sbizzamirsi nella disposizione di ponti e tomanti, scegliere il 
fondale più gradito e il sottofondo musicale più adeguato, consultare 
una chiara schermata dedicata alle istruzioni dell'editor e addirittura 
affidare alla CPU il completamento di un tracciato in costruzione, qua- 
lora ci si senta troppo pigri per andare fino in fondo. | meno creativi, 
ad ogni modo, non avranno di che lamentarsi, dato che il track design 
dei percorsi fomiti dai programmatori è discreto € presenta bivi, scor- 
ciatoie, balzi e curve a gomito in gran quantità, sia nelle piste tei 
che in quelle localizzate sulla superficie dell'acqua. Acclaim ha inoltre 
garantito che nella versione definitiva saranno presenti automobili e 
tracciati segreti, da acquisire a suon di vittorie nella Modalità di gioco 
principale. Questi bonus, insieme alle altre caratteristiche positive già 
Gitate, renderanno sicuramente RC Revenge un titolo superiore al suo 
predecessore, per la Cui valutazione Completa sarà però necessario 
attendere la prossima recensione su Super Console 
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L'editor sì presenta sin d'ora come un'aggiunta 
estremamente interessante. 
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CIAPPONE SE FROM SOFTWARE 


ARMORED CORE 2 


Dopo più di tre anni di attesa, finalmente una tra le più popo! dif 
Console ha il suo sequel ufficiale. Basterà la potenza di PS2 per 
disponibili per il 32 bit Sony? 
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Dopo mesi di continui rinvii, l'ultima fatica calcistica dell'accoppiata Major È i furie ‘ne 
ta. E' giunto il momento di tradire l'amato Winning Eleven con la sua COntrop It? 


di francescomatarrese 





scene gi esuitanza, peraltro presto ripetitive, 
probiemi di pop up mutuati dalla ver 
gione Ninterido. ll marcatore esulta mentre, alle 


materializzano” | 


evidenziano 


je “pa re) Ino GODO altri 






TEN 
MT 
db) 


l»: 





piacente di deludervi, ma la risposta è un secco NO! 

E duro iniziare una recensione dando un pugno nello stoma- 
co dei lettori, specie se quei lettori sono possessori della neonata 
console Sony e magari sono stati, in un passato non troppo remoto, 
felici Nintendomani. Probabilmente possedevano il miglior soccer 
game del panorama videoludico (Perfect Striker), quando dopo 
una lunga “fuitina" con PlayStation e Winning Eleven, hanno deci- 
so di investire i loro risparmi puntando tutto su Major A, su Konami 
Osaka e su PlayStation2. Niente di più errato. 

Circa due anni fa, Major A e Konami pubblicarono per Nintendo 
64, Perfect Striker 2, penultimo capitolo di una saga calcistica 
che, apertasi con il lancio della console Nintendo, non accenna 
ancora a chiudersi (ne è da poco uscita una versione ulteriormente 
aggiornata che fa uso del memory pack di N64). La serie Perfect 
Striker, già approdata con scarso successo anche su PlayStation, si 
distingue dalle altre produzioni calcistiche per la spettacolarità delle 
azioni dovuta ad un controllo del pallone fin troppo agevole, ad 
animazioni molto fluide e realistiche dei calciatori, ad un vastissimo 
repertorio di mosse e tattiche, e, per dirla tutta, alla scarsa intellì- 
genza artificiale dei portieri (questi ultimi, a seconda del livello di 
difficoltà, sono delle vere e proprie saracinesche umane o sempli- 
cemente dei sacchi per palloni). 

Ma proprio la giocabilità e la spettacolarità di Perfect Striker 

hanno contribuito a creare un vero e proprio gruppo di cultori-colle- 

zionisti, | quali attendevano, forse più di altri, l'uscita di questo 

World Soccer 2000 annunciato inizialmente per il lancio di Play- 

Station2 e successivamente più volte rinviato fino alla data definitiva 

del 3 agosto scorso 
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Il pubblico è pessimamente realizzato in grafica bitmap ripetitiva e scarsamente animata. 
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Il gioco sfrutta la licenza olimpica pur consentendo al giocatore di 
selezionare anche le nazionali maggiori. Dopo una scialba presenti 
zione che mostra parte del repertorio di mosse a disposizione;Si 
accede all'accattivante menù realizzato con una grafica semplice 
quanto efficace e leggibile grazie all'abbondante uso della lingua 
inglese. E' possibile disputare un incontro amichevole, un tomeò 
mondiale o olimpico, cimentarsi con la Coppa Internazionale o con 
la modalità Scenario oppure ancora con l’ostico (per via del giappori 
nese) Success Mode. Infine si può optare per una seduta di allenati 
mento o di tiri dal dischetto. Eccezion fatta per il torneo olimpicarili 
altre modalità sono una fedele riproduzione di quelle già viste in Fi I 
Perfect Striker 2. % 
Una volta scelto il tipo di partita da disputare, iniziano i dolor SIN 
Durante la sequenza di ingresso in campo delle squadre, con tanta 
di stretta di mano all'arbitro e foto di gruppo, è possibile scorgere Wii 
improvvisi quanto inattesi rallentamenti. il sospetto si trasforma ind 
puro terrore quando l'arbitro fischia l’inizio dell'incontro. A brevi 
momenti di fluidità assoluta sì alternano con disarmante 
lunghi periodi di impietosa scattosità con tanto di flickerio di 
di tutti i giocatori inclusi nella visuale. Solo aggiustando Li: 
ed impostandola nella modalità di Massimo zoom, le cosè mmighordi È 
no, senza però mai raggiungere il livello minimo di decenza. ASCA 
gato il sudore freddo copiosamente corso lungo la schiena e sepolti i 
definitivamente le oltre duecentomila sborsate per il gioco, la fasti 
successiva è quella della rabbia. Viene spontaneo chiedersi Comes 7% 
possibile commercializzare un titolo così importante in queste ari 
zioni, tanto più che la software house di cui si parla è la so 
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vare a tutt | costi qualcosa di positivo (almeno per giustificare parte 
dei soldi spesi...): ci si sofferma così sulle animazioni di calciatori e 
terna arbitrale (si, a sono anche i due guardalinee), di indiscussa 
qualità e varietà, ma ecco ad un tratto che la palla denuncia un 
moto non proprio armonico. Ancora una volta, dopo un attento 
same, viene fuori che la sfera non arresta il suo moto sull'erba 
come dovrebbe al termine della sua corsa, ma continua a scivolare 
inerme come su una superficie ghiacciata. E cosa succede ai calcia- 
tori quando cercano di cambiare traiettoria improvvisamente? Sem- 
plice! “Scivolano” sul campo senza riuscirci! Se si ha ben presente 
FIFA o il moonwalk di Michael Jackson, si ha un chiaro quadro della 
situazione. Inevitabilmente, tale difetto si ipercuote sulla giocabilità 
ed è frustrante persino vedere i giocatori gestiti dalla CPU mandare 
la palla in fallo laterale perché incapaci di eseguire un banale cam- 
bio di direzione. Per non parlare poi del pubblico, scandalosamente 
realizzato con grafica bitmap e due frame di animazione. 
Ovviamente anche un gioco come World Soccer 2000 ha i suoi 
aspetti positivi: nonostante tutti i difetti aitati, a volte si riesce a costrui- 
re azioni spettacolari con pochi efficaci passaggi, grazie soprattutto alla 
facilità di controllo. Pur sfruttando praticamente tutti i tasti del Dual 
Shock 2 (funzioni analogiche incluse), risulta, infatti, semplicissimo 
passare, triangolare e filtrare il pallone in profondità con la pressione 
unica 0 ripetuta del tasto giusto, così come applicare l'effetto dopo un 
tiro od un cross. In questo, Perfect Striker è stato sempre superiore 
a Winning Eleven, pur non essendo altrettanto realistico. Mentre 
nel primo la sfera è quasi sempre “attaccata” al piede del giocatore, 
nel secondo ne è sempre distante, richiedendo molta più abilità e 
polso nel controllo, di quanto non avvenga col titolo per Nintendo 64 
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e conseguentemente con World Soccer 2000 per PlayStation2. 
Peculiarità di quest'ultimo sono pure i “giochini” che è possibile ese- 
guire con la palla, come, per esempio, palleggiare di piedi e di testa 
per poi passare con una semirovesciata, oppure eseguire in corsa un 
360° alla Ronaldo. Il repertorio di mosse a disposizione comprende, 
inoltre, finte di tiro, pallonetti, doppio passo, varie forme di rovesciata, 
tuffi di testa, trattenute, spintoni nonché casuali e pittoresche esterna- 
zioni ad arbitri ed avversari. Le varie modalità di esultanza dopo il 
goal, tutte spettacolari e ben “catturate”, mettono in luce un ulteriore 
difetto del titolo Konami: spesso gli elementi poligonali si intersecano 
tra di loro, rendendo così possibile per un giocatore passare attraverso 
un collega proprio come un fantasma! Considerando che tale difetto, 
tramandato sin dalla prima versione per Nintendo 64, non è stato 
ancora risolto nonostante le potenzialità di PlayStation2, si può ben 
intuire il livello di cura posto nella realizzazione di questa versione. 

in conclusione Jikkyou World Soccer 2000 è una delusione: 
Konami ha incredibilmente offuscato la sua professionalità ed imma- 
gine, pubblicando, forse troppo frettolosamente, un gioco nato male, 
evidentemente mal programmato, che non fa uso neppure in minima 
parte delle enormi potenzialità della console a 128 bit di Sony e che 
sfigura nettamente persino se confrontato col ben più riuscito Per- 
fect Striker del Nintendo 64 (e FIFA 2001 per PS2. Roba da non 
crederci!). Dopo questo fallimentare progetto di Major A, non resta 
che attendere fiduciosi in un riscatto da parte del team di Winning 
Eleven magari con uno stupendo “porting” a 128 bit del capolavoro 
per PlayStation. 
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La Premier League è iniziata da circa un mese 
lasciarsi sfuggire questa possibilità per lanciare l'e 
al solito FIFA Soccer... 
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rso anno ha lanciati il mercato anche un titolo dedicato alla camente il Calciatore meglio posizionato, permettendo quindi di inter- 


> | emmier league inglese (il corrispondente della nostra serie A), in cui venire CON rapidità senza dover girare manualmente tra tutti i giocato- 
- e squadre disponibili erano proprio quelle partecipanti al ri, perdendo preziosi secondi. Il risultato finale invece è quanto di 
C | iato inglese, e in cui la pninapale innovazione era rappresen- peggio si possa IMmaginare dato che, nella maggior parte dei casi, il 
Di. | tema di “star point” che permetteva ai giocatori, in base giocatore selezionato automaticamente non è il più vicino all'azione 
poi I n restazioni In cCampeo di potenziare | prop! calciatori anzi a volte si trova addirittura fuori dallo schermo! Questo proble- 
sa siti i e caratteristiche tecniche. Il discreto successo ottenu ma è devastante in termini di giocabilità, dato che le squadre control 
i n inghilterra, da FA Premier League Stars 2000 ha late dalla console sfruttano ogni minima indecisione e segnano reti 
| i ic Arts che un sequel era indispensabile e che su reti mentre l'ignaro giocatore sta ancora cercando di capire quale 
| alche piccola moditica qua e là, avrebbero ottenuto un è il calciatore sotto co introllo. FA Premier League Stars 2001 è |a 
i n il minimo sforzo. Purtroppo pert dimostrazione lampante di come un solo e semplice errore nell'im- 
immaginare se avete già letto il voto globale, qual postazione della meccanica di gioco possa rovinare un titolo altri. 
| tort ito che le novità presenti, tra cui spiccano la menti dignitoso; la realizzazione tecnica Più che discreta, apprezzabile 
i pestire l'int quadra e un caloo mercato completa soprattutto per quanto riguarda il sonoro e |a presenza di un buon 
| jo piano una volta iniziata una numero di opzioni che consentono di gestire e di sviluppare la squa- 
tu, periti ta ti 0, FA Premier r League Stars 2001 dra a propno piacimento, sono elementi che passano in secondo 
ciatle nagi di produzioni del genere piano una volta notati | già citati problemi strutturali. Che altro dire, a 
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SKATEBOARDING 2 


| i ; avStation, p 
Anche voi, come la maggior parte dei possessori di der pene Han 
Skateboarding non potesse essere battuto? Be', proba i 


F rprendente explort del pimo Tony Hawk's Skate- 
D] boarding, sbucato fuori praticamente dal nulla e rivelatosi un 
esso di enormi | zioni, quello dei 


FIO( hi dedi ati allo skate- 


iventato un filone 


ì tutti gli effetti, tanto redditizio e popola- 


jare vita ad un sottogenere (le simulazioni di BMX) apparente- 


) a niscuotere altrettanto successo. | ‘impe rtanza dei 


aventi per protagonisti | funamboli dello skate, d'altra parte, è 


ente intuibile dal numero di softco che si sono cimentate in 


“I 
cettore . eg 


ultimi mesi, peraltro senza riuscire a togliere al 


Uivision il titolo di miglior esponente della categoria. Come 
ìde in campo automobilistico, però, la concorrenza più 
è quella che si ha "in casa", e infatti per superare THS c'è 


iltro THS, ovvero il sequel ufficiale sviluppato da Neversoft 
responsabile per la prima edizione) 
2, e questo è bene chiarirlo subito, non è una semplice ope 
mmerciale effettuata da Activision per capitalizzare sul suc- 
del primo gioco della serie; è invece un seguito a tutti gli effet 
ti, basato sulla filosofia del "più grande, più bello" e dedicato tanto 
agli appassionati del prequel quanto a coloro che non sj sono ancora 
convertiti alla causa dello skateboard su PlayStation Neversoft, tanto 
per cominciare, ha pensato bene di dare una ripulita generale alla 
grafica, che a dire il vero non ne aveva poi tanto bisogno; questo 
non vuol dire però che la scelta operata dai programmatori non sia 
più che benvenuta, visto e considerato che il risultato dell'accurata 
revisione del motore poligonale si è rivelato tutt'altro che ne 
Gli atleti, ad esempio, sono più grandi di quelli realizzati per il primo 
THS e possono contare su animazioni ancora più fluide e nume 
Le cadute, in particolare, sono state ampliate ed arricchite sulla base 
dei suggerimenti e delle proposte degli appassionati, per la cui felicità 
Neversoft ha inserito in THS 2 una serie IMpressionante di scivolate 
più o meno cruente (vedere 


gativo, 


rose 


a gambe divaricate 


! faCCapriccianti impatti a gambe divari- 
cate sulle ringhiere per credere). Lo stesso tratt 


una bella esperienza 


amento di favore è 
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stato riservato alle texture, nettamente più nitide e dettagliate di 
quelle che rivestivano | poligoni di THS e superiori anche in nume 
ro e vanetà, mentre le procedure di calcolo e disegno delle 
ambientazioni sono state apparentemente ottimizzate (permane in 
ogni caso un po' di fogging in distanza, la cui influenza sul game 
play è assolutamente irrilevante). Il tutto appare, in sintesi, ancora 
più pulito e gradevole di quanto non fosse in passato, a testimo» 
nianza dell'impegno profuso da Neversoft nel tentativo di migliorare 
un gioco già eccellente. Una simulazione di skateboard, poi, non 
sarebbe completa senza una colonna sonora adeguata, e anche in 
questo caso | designer si sono espressi al meglio: i pezzi acquistati 
da Activision per THS 2 sono a dir poco sensazionali (tra le band 
che hanno prestato il loro talento al gioco spiccano Anthrax/Public 
Enemy, Lagwagon, Naughty By Nature, Rage Against The Machine è 
Bad Religion) e seguono alla perfezione la strada tracciata în que 
sto senso dal prequel, che si era fatto apprezzare anche per la 
rumorosa componente musicale. 

Il lavoro svolto da Neversoft sulla realizzazione audiovisiva di THS 
2, per quanto ottimo, impallidisce di fronte alle attenzioni di cui è — 
stata oggetto la struttura di gIOCO, sapientemente espansa ed affinatà 
sotto ogni possibile punto di vista. Le modifiche più evidenti, almeno 
ad una prima occhiata, figuardano la gestione dei punti guadagnati Bi 
nelle singole arene; il gioco Propone ancora una lista di obiettivi da 


raggiungere per ciascuno dei livelli, ma ora ne ricompensa l'avvenuta 


Conquista con delle somme in denaro proporzionate alla di ; 


COMPITO portato a termine (si va dalla semplice raccolta delle lettere 
che compongono la parola "skate" all'esecuzione di figure decisi 
mente complesse, passando per il ritrovamento delle vi sd 
nascoste che costituiscono ormai un punto fermo della serie). ra 
Tanti ottenuti in questo modo, oltre ad essere essenziali per accede? 
ai livelli più avanzati, possono essere spesi per garantire una Cost 


evoluzione del Propno atleta, al cui miglioramento si può 
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y - arrabbia miceti 204 


da "> » nio , N\ à 
uUove Tavole, Nuove acrobazie e DU 
rattaricticha rho nt ninanr ah += de elastà? té 
jtterisucne che dererminano | aDilila degli skater, Questi 
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t e Elissa Steamer), possono essere affiancati dai perso- 
ziocatore con l'ausilio del comodo editor fornito da 
uale è davvero facilissimo dare vita all'atleta 
sogni, caratterizzato sin nei minimi dettagli tecnia e fisici 
ì tema di editor è impossibile dimenticare il debutto 
lla completissima sezione dedicata alla creazione delle arene, indi- 
ta dagli sviluppatori come una delle caratteristiche più importanti e 
attese di THS 2. Le possibilità offerte da questo potente stru- 
mento (ulteriormente valorizzato da un'interfaccia utente di rara prati- 
ono virtualmente infinite, e mettono a disposizione dell'utente 
ran quantità di pezzi da sistemare a piacimento, tra Cui Com 
no muri di altezza variabile, scalinate, rampe di ogni tipo, halt- 
pipe componibili, ringhiere e vasche di dimensioni liberamente 
stomizzabili. La flessibilità dell'editor permette inoltre di studiare 
parchi con un orientamento specifico, indirizzati di volta in volta verso 
robazie aeree oppure verso quelle da eseguire al suolo con l'au- 
delle apposite strutture: un fattore che dona al giocatore la con- 
apevolezza di poter davvero ottenere ciò che vuole, contrariamente 
quanto accade di solito con gli editor inclusi nei giochi di questo 
Meno pazienti, comunque, non avranno bisogno di cimentarsi 
è creazione di nuovi livelli per trarre giovamento da THS 2: le 
nate da Neversoft sono infatti gigantesche e altamente 
Nacolari, nonché piene di oggetti da sfruttare per le acrobazie e 
“€ di aree segrete da sbloccare nei modi più fantasiosi e bizzarri 
Mai visti in una simulazione di skateboard. Le strutture 
Nate per le aree di gioco contribuiscono a creare le condizioni 
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ghe e pericolose; binari sospesi, ringhiere ripide e interminabili, 
rampe sin troppo alte, tavoli, panchine, muri, automobili, aiuole e 
cassonetti della spazzatura sono solo alcuni degli oggetti su cui è 
possibile strisciare, saltare, inerpicarsi e soffermarsi in equilibrio pre- 
cario, con un grado di soddisfazione strettamente correlato alla diffi- 
coltà e alla durata delle manovre eseguite con successo. Gran parte 
del merito per questa esaltazione offerta a piene mani da THS 2 va 
ovviamente al sistema di gestione dei trick, che all'immediatezza e 
alla precisione di quello implementato nel prequel aggiunge tante di 
quelle figure da causare il classico imbarazzo della scelta; ad essere 
rimpinguato con una sostanziosa iniezione di nuove entrate è stato 
soprattutto il settore delle figure eseguibili sui bordi delle rampe e 
delle vasche, che insieme ai cosiddetti "manual" vanno ad ingrassare 
un archivio di trick che già di per sé costituisce una garanzia tangibile 
di divertimento sfrenato. Proprio i "manual", tra l'altro, sono una delle 
novità di cui i ragazzi di Neversoft vanno più fien: si tratta, in poche 
parole, di figure elementan che possono essere impiegate per colle- 
gare tra loro acrobazie più complesse, in modo da concatenare i trick 
e fonderli in un'unica sequenza priva di interruzioni. Una soluzione 
dedicata in special modo ai più esperti, quindi, che probabilmente 
finiranno per passare parecchi mesi alla ricerca di nuovi spunti per 
catene sempre più articolate e interessanti. È già che si parla di mesi, 
non si può fare a meno di notare il modo in cui Neversoft ha posto 
rimedio ad uno dei limiti più ingombranti del primo THS, ovvero la 
durata nel tempo relativamente ridotta: la possibilità di creare | propri 


personaggi e le proprie arene, unita all'innalzamento del livello di dif- 
ficoltà, dona a THS 2 una longevità sconosciuta ai diretti concorrenti, 
che non potranno certo appellarsi alle occasionali incertezze della 

telecamera virtuale (ereditate dal prequel) per sperare di superare il 


titolo Activision nell'immediato futuro. 
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‘A soul in tension that's learning to fly / Condition dr 
MY eyes from the circling skies / Tongue-tied and twis 
\Learning to fly, A momentary lapse of reason - 1987 
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‘ombustione. In 


rm motore a 


9g amivarono le tavole da stiro a trazione animale (laddove 
nale si intende lo snowboarder). Quindi si pensò di coniugare 
jlue forme di mezzo di trasporto, e si esplose nella geniale trovata di 
tavola da stiro con quattro ruote e trazione animale (laddove per 
ile si intende lo skater). E fu il business. Come? E'nato prima lo 
skateboard dello snowboard? Non fa niente. Dio (ok, non esattamente 


Ul, ma l'epiatà dell'impostazione nchiede il suo intervento) prese allora 
ony Hawk, a sputò sopra e, incurante delle sue proteste, plasmò un 
videogioco di chiaro valore tecnico e ludico, che avrebbe segnato un 
punto di svolta per un numero tuttora non quantificato di portafogli. 
Sono trascorsi diversi mesi dalla divina espettorazione e, nel frattempo, 
chi di dovere, non ha esitato a ritentare il miracolo della moltiplicazione 
dei Washington, per mezzo di apposito sequel tonyhawkiano e versatile 
numerino 2 da posporre (vedi pagina 46). Ma, è cosa risaputa, dove 
c'è business c'è concorrenza. E dove c'è concorrenza c'è imitazione, E 
dove c'è imitazione c'è immondizia. Ma non sempre dove c'è iIMmMon- 
dizia non può essera sorpresa. Grind Session è, infatti, tutto questo: 
concorrenza (obbligata), imitazione (spudorata), e sorpresa nell'im- 
mondizia (non differenziata). Un titolo di ottimo livello quello uscito 
dagli studi di Shaba Games, dannatamente ricalcato sui contomi del- 
‘avversario di genere (Tomy Hawk, s'intende), ma altrettanto apprez- 
zabile in quanto a struttura e giocabilità pura. In definitiva: una Copia in 
carta carbone con qualche arabesco 

Il metodo di controllo del gioco si pone come prima “ispirazione” 
all'antagonista neversoftiano. Un sistema fondamentalmente sempli- 
ce, che prevede l'utilizzo di @ per il salto e l'accelerazione e degli 
alt tasti frontali per l'esecuzione dei tricks (presenti in grande 
numero e sbloccabili durante tutto il corso del gioco). A due tasti 
dorsali, invece, il compito di introdurre una delle novità portanti di 
Grind Session: la Momentanea visualizzazione de 
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col proprio skater. Un elemento di chiaro nlievo nell'economia d 
gioco, pensato per dispensare punti e secondi bonus, ed efficaai 
nell'imporre l'esplorazione delle location e nell'introdurre picco 
tativi di differenziazione. 

Anche nel reparto modalità di gioco, nonostante diversi ed inevi 
tabili cliché, Grind Session guadagna punti di credito, tra picco 
spunti positivi e qualche colpevole falla. Quattro i modes disponibi 
in singolo: Allenamento, Torneo, Prove Libere e Resistenza. Preved 
bili il primo ed il terzo, basati rispettivamente sulla rainmaniana rip 
tizione guidata di tricks (allenamento) e sul libero vagabondaggio 
nelle aree di gioco già sbloccate (prove libere). Accessoria ma god 
bile, invece, la modalità Resistenza, fondata sull'esecuzione in 
sequenza di tricks entro un tempo prestabilito. Focale infine, com 
naturale, la modalità torneo. Lo skater viene in questo caso abbal 
donato in una delle location disponibili (8 iniziali + zona d'allena 
mento) col compito di guadagnare “punti rispetto” per lo sblocco 
progressivo di stage e goodies. Quattro le possibilità: l'accumulo d 
Punti semplici (tra 0 ed un 1° limite), l'ottenimento di punti Pro (@ 
1° limite ad un 2° limite), la vandalizzazione di 10 oggetti (da stereo 
a transenne, da bottiglie a Piccioni) e il completamento di 10 linee 
tecniche. Versatile e azzeccato il sistema di assegnazione dei "pun! 
"ISPEtto, pensato per dispensare benevolmente lo score qualora 
ottenga un risultato Migliore dei precedenti in uno qualsiasi di ue 
settori. Fondamentale quindi la possibilità di dedicarsi ad un sing 
“comparto” durante ogni tentativo, ricercando il punteggio, scovanti 
gli oggetti o pianificando l'esecuzione delle linee tecniche. Un'impe 
stazione che favorisce l'approfondimento graduale delle arené; olt 
che, inizialmente, l'agevole scalata della curva di apprendiment®: 
Rilevante inoltre l'accennato stacco di ritmo di alcuni degli stag® i 
(con gare a punti tra più skater su diverse specialità) 0, ad gg 
della “prova combo" per l'ottenimento delle foto bonus, nella QU? 
“Seguire combo singole di punteggio progressivamente maggio 
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Nella modal tà di FIOCO in quattro è presente Jualche saltuar rallentament 





di sulle diverse superfici. E' importante poi riuscire a studiare la giu- modelli più popolari e ricercati, che qualunque appassionato di auto- 
sta messa a punto della vettura, valutando attentamente sia le carat- mobilismo vorrebbe poter guidare almeno una volta nella vita su cir- 
teristiche del tracciato che si deve affrontare sia il proprio stile di cuito ad alta velocità. A rafforzare l'illusione di trovarsi nel vivo di una 
guida. Scesi in pista, è fondamentale evitare incidenti troppo gravi gara gioca un ruolo tutt'altro che secondario l'’accompagnamento 

che, oltre a causare la perdita di preziosi secondi, possono portare sonoro, assolutamente eccezionale. Oltre ai classici rumori di fondo, 
danni più o meno riparabili alla vettura obbligando la sosta ai box. | che riproducono il rombo dei motori, sono stati inseriti tutta una serie 


di commenti e di suggerimenti da parte dei membri del team che si 
trovano ai box. Ecco quindi che un incidente, eventuali danni alla vet- 
tura, l'avvicinamento di un avversario o più semplicemente le posizio- 
ni in classifica vengono segnalate in maniera precisa e tempestiva, in 
modo da essere sempre informati su quanto sta accadendo in pista 
sia alla propria vettura che a quelle degli avversani 

In definitiva, TOCA World Touring Cars è un ottimo sequel è 
soprattutto, un ottimo gioco. Oltre infatti a vantare un'eccellente rea- 
lizzazione tecnica ed una indiscutibile qualità ludica intrinseca, la pre- 
senza di ben 43 macchine (non siamo ai livelli di Gran Turismo 2, 
ma francamente non possiamo certo lamentarci), di 23 tracciati e di 
un buon numero di modalità di gioco garantiscono una notevole lon- 
gevità, senza considerare la possibilità di sfidare fino a tre amici in 
emozionanti gare digitali. Chi ha apprezzato i precedenti episodi della 
serie, e più in generale chi apprezza le belle simulazioni automobili 
stiche, non dovrebbe lasciarsi sfuggire TOCA World Touring Cars 
una delle migliori produzioni del genere e, più in generale, uno dei 
migliori titoli PlayStation di questi ultimi mesi 


contatti con le altre auto o con elementi del fondale infatti, oltre a 
lasciare il segno sulla vettura, ne influenzano in maniera sensibile le 
prestazioni. Per avere qualche speranza di vittoria è pertanto essen- 
ziale evitare gli incidenti per mantenere in buone condizioni il pro- 
prio mezzo. Ovviamente la fisica delle vetture è stata curata sin nel 
minimi dettagli e, per studiare le reazioni di tutte vetture e capire 
quale si adatta meglio al proprio stile di guida (0 cercare di adattare 
ia propria guida alle varie macchine disponibili) è necessario un 
periodo di tempo abbastanza lungo. 

Altro particolare degno di menzione, e a questo punto siamo pas 
sati all'esame più accurato della realizzazione tecnica, è senza dubbio 
lo scrolling che, anche con una decina di macchine su schermo (stia- 

0 ovviamente parlando della modalità di gioco in singolo) si man- 
bene su ottimi livelli di fluidità; i programmatori sono riusciti a mante- 
nere elevata la sensazione di velocità, senza per questo sacrificare la 
definizione dei fondali e la cura nei dettagli. Le ambientazioni sono 
infatti molto accurate e i circuiti (23 in tutto) sono fedeli riproduzioni 
delle controparti reali, così come sono fedeli alla realtà anche le 42 
Macchine presenti. Grazie alla licenza di alcune delle più famose e 
"NOmate marche sportive, Codemasters ha potuto inserire alcuni dei 
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SCEE PSYGNOSIS/STUDIO 33 


: l'arrivo dei primi freddil 
Porte, e questo può significare soltanto tre pe dad Psygnosis.. 
Orte e l'uscita di una nuova edizione di Formu 
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Opo aver venduto 4 milioni di copie nel mondo ed essersi fre- 
giato per diverso tempo del titolo di unico prodotto per PlaySta- 
tion ufficialmente riconosciuto dalla FIA, il franchise Formula One si 

trova oggi In una posizione tutt'altro che invidiabile. La concorrenza si 
è fatta più agguerrita e ha acquisito le stesse licenze che hanno con- 
sentito a Psygnosis di conquistare il pubblico, privando il best-seller 
della softco britannica dei colossali vantaggi concessi da quella che 
era in pratica una preziosissima licenza esclusiva. Il risultato, fonda- 
mentalmente, è una maggiore libertà di scelta per l'utenza: chi vuole 
vestire | panni di Barrichello o Villeneuve, oggi, non è più "costretto" a 
rivolgersi a Formula One, il che vuol dire anche che d'ora in avanti 
(almeno in teoria) la guerra nel campo delle simulazioni di Formula 1 
si svolgerà sul fronte della qualità. Psygnosis, conscia delle mutazioni 
in atto nel settore, ha tentato di inaugurare questo nuovo trend nel 
migliore dei modi, riuscendo soltanto a metà nel suo intento. 

Il primo passo compiuto dagli sviluppatori nel passaggio da For- 
mula One 99 all'edizione 2000 ha comportato l'aggiornamento dei 
dati necessari per una fedele riproduzione del Campionato del 
Mondo, caratterizzato nella realtà e nel gioco, dal debutto di alcuni 
nuovi piloti e del team Jaguar, dal ritorno dei motori BMW e Honda, 
dall'aggiunta del Gran Premio degli Stati Uniti (circuito di Indianapolis) 
e dalle variazioni apportate al regolamento. Sistemate le pratiche rela- 
tive alla presentazione generale, Studio 33 ha poi investito parecchio 
tempo nella differenziazione tra la modalità Arcade (inspiegabilmente 
trascurata nella versione 99) e quella simulativa, ognuna delle quali si 
appoggia ad un modello di guida specifico. La prima sezione, che i 
programmatori hanno definito "quasi un gioco a sé", è modellata sulla 
falsariga dei titoli automobilistici nipponici e propone gare suddivise in 
blocchi contraddistinti da un livello di difficoltà crescente, dal quale 
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L'individuazione delle curve risulta spesso problematico costringendo 
ad assumere stili di guida poco ortodossi. 


dipendono le possibilità di scelta del giocatore in quanto a team e 
piloti selezionabili. Le competizioni, basate sui classici checkpoint a 
tempo con relativi punteggi, vantano condizioni atmosferiche variabili 
(alcune delle quali appaiono decisamente inusuali per la Formula l)e 
un ricco campionario di bonus legati al raggiungimento di determinati 
traguardi, con le immancabili variazioni dei tracciati ("mirror" e "rever- 
se" su tutte) che si aggiungono ai trofei virtuali raccolti nell'apposita 
bacheca, alle immagini realizzate con la collaborazione dei team e alle 
automobili extra da rivendicare a suon di vittorie. Tutto molto interes- 
sante, quindi, a condizione di riuscire a venire a patti con dei limiti di 
tempo un po' strettini (il solito, vecchio discorso della calibrazione 
della difficoltà nei giochi Psygnosis) e con un modello di guida tutt'al 
tro che accondiscendente, in cui le automobili non sembrano avere 
Una gran propensione per le sterzate e le frenate di una certa entità. 
Senza contare poi la frequenza e la dinamica delle collisioni e le diffi 
coltà riscontrate negli ingressi in curva, di cui sì parlerà più diffusamen- 


te in seguito dal momento che tali problemi compaiono anche nella 
Modalità Gran Premio. 
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nque, depone la presenza di un 

Ù gradevole, nonostante una certa 
i rigore ne sottolinei l'evidente impostazione arcade. te 
To appaiono reattive al punto giusto è manifestano una 
Ontezza in frenata e nell'impostazione delle traiettorie (a € 
ferenza di Quanto accade nella modalità Arcade), restituendo al | a 
tore una buona sensazione di ‘leggerezza che rende i giri in pistà 
divertenti e mai troppo impegnativi. Il controllo analogico, a dire il 
vero, non è un fulgido esempio di progressività e le reazioni alle € od 
lerazioni più brusche e alle escursioni sull'erba possono lasciare per. 


plessi in alcuni frangenti, ma la guida rimane godibile e costituisce I 
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precise (inquadrature estremamente basse 
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jenza, però, si è na di i 
eNza, pée SE. nti ji illuminazione dinamica e dei buoni modelli per le automobili, 


i è matt di nécbiere ca 
accennato ag un palo d proDIie Ù omuni ad entrambe le m 


eccelsa della modalità Arcade e | classici 


ti, l'appetibilità non proprio € 
dispetto dei miglioramenti promessi da Studio 33 in limiti della telecronaca (affidata ad Andrea De Adamich e Claudia 
queste aree. | piloti inci dalla CPU seguono un modello com Peroni) finiscono infatti per pareggiare il conto con i pregi del gioco, 
portamentale poco coerente, che li porta a dare spazio sui rettilinei (e —tanto da spingercì a consigliare un'approfondita seduta di prova prima 
questo non sarebbe un male) e a chiudere senza ritegno le traiettorie —di un eventuale acquisto. 


in curva caricando a testa bassa chiunque si trovi sulla loro strada: una 


condotta che fa pensare ad un'integrazione imperfetta con gli sposta- VOTO 6 su 10 
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richiedi il nostro listino 
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Corso Roma, 69 


TEL. 011.30.36.063 










via fax allo 011.30.35.265 
tel. 011.31.61.797 











pemansene cn 
ventorazzaza: È 


PlayStation 


Portachiavi — * 
e gadget vari i 


1a 
NINTENDOS‘ È 
3) 

x & 


Dremmigasto = 3 









n “n 


È "I i F: sì A - “ f 3 È È t E; È o 9 È LS i x 

T Reggimento Alpini, To i Se + OMM Via Stazione 5 Via ROL I 

Fober0000000009 2610 oi OOCIITTEZE sessi feet ° i 10 Cavour N 
part see ; Da - 


ar 


ucsccostonsscoo 
YU Sgh Yi 


TRHXKTRKERKETRTRETETTO 


| I 
IAMAVHHA 
MESI LE 


ST a Corlo Alberto, é 


cal per ali erto, é 


Tutti i nomi e marchi nporta@ 






DI 


| 
| 
_ 


narcoravetto 

















CONSOLE 


: tute» — lo ” E i 
urea dle JAirpmea 
a - n a = “a >» î ee 


— LERME — DR i SÒ è STE 


3°T=R02C® OR 


ui SUO @ TS CRE desonpire Se eee 
dv» Persio è a aeusloità, 5 
C- Rd dd WS OC0Èè rn bocce, de 
- > > E ro cala —- di 
me cale nemerorma è sala com 
n = Prc “” TOR * = sì 
© + ST JSN CT è ww OS y 
CO SUS Terv per offre dersi ed 
"Pe e mredata anda 
— TUTIODDO nume querce mme 
2 Omm: DIONE® © dopo 
- "Cene e 2 e “se 
. n LL. Mm 
= S Erb x 
si c NESVONCO Lalli 
c 5 e î ia 
= n - \ TINO 
2000 metal ; 
< Resa < oREL n” 


redoce e rl e be, È 
200 msuta è pegrrore im ass 
Le LR a CUS © "a "Ca | = n nre î 


, a a LC TRI DET E SD Sa QUA 





Sydney 2000 
| tà 
né o IT : 
o, n f 
_ | 
a f T }C Né : {d Ò - Ù A 
L 
— + n + n Ò 
ei ame : Ca abba ta 7 Irat c iolina 
pil UT 
« brillando particolarmente, sono propr sell 
: © È i NIGTICA < : fo 0 
R 
di Sydney 2000 < mantengor 
\ante mo ra csi 
i ‘60N0 Sempre su livelli 
È lo da st 2h "n 
m rt ha ra i » | ») CEY rim SCaorrr tà 
sufficienti, IVidigraldi gli atleti sembrinc 'Csgermente spigolosi. soprat 
_ pP10 


nel e ing quadri ature più ravvicinate la s celta de Ile 


LL 


“è Alle animazioni sono più che accettabili An-- Ì 
tà delle animazioni sono più che accettabili. Ancora più positivo il 


sull'accompagnamento sonoro che si avvale, oltre che degl 


effetti tipici di ogni disciplina, anche dei commenti e 


isuali e | ni 
VISUAIlI E la qua 


[nd IUGIZ 10 


delle analisi tec- 
niche di Steve Ryder, Stuart Shorey e Paul Dickerson (presumibil- 
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Metal Gear Solid ma Tenchu 2 


Tutto qui? In pratica si. Il sistema di controllo è rimasto pressoché inva- 


nato e talvolta muovere il proprio personaggio nella direzione voluta é 
come aggirarsi con un carrello da supermercato nel reparto cristallenia 
ci vuole molta attenzione e spesso i risultati non sono quelli sperati 
Certo, basta qualche partita per prendere la mano, ma la ncerca di un 
sistema di controllo originale da parte di Acquire era stata cnticata 
dopo il primo Tenchu, quindi perché perseverare in questa direzione? 
Anche tecnicamente, il gioco procede fra alti e bassi: le ambientazioni 
sono nella norma e, come accadeva con Tenchu, il fogging è presen- 
te in dosi massicce. Senza alcun dubbio la nebbia aiuta a rendere l'at- 
mosfera assai intrigante, ma è altrettanto palese come in molti punti | 
programmatori si siano lasciati prendere la mano al fine di coprire | 
limiti di un motore 3D sinceramente migliorabile. 

Nel complesso Tenchu 2 rimane comunque un buon titolo. | 
Programmatori nipponici di Acquire hanno cercato di non snaturare 
eccessivamente la meccanica della propria creatura, ma di ampliarla 
2! fine di renderla più appetibile per il grande pubblico e, fortunata 
mente, hanno dotato questo prequel di una buona trama. 

Evitate di affrontare i nemici uno-contro-uno come se vi trovaste in 

‘N picchiaduro, ma studiatene i movimenti e imparate le loro abitu- 
dini prima di mandarli al Creatore, e potreste davvero immedesimar- 
" Nei panni di un ninja. Decisamente sconsigliato alle persone poco 


dotat na i | 
£ di pazienza e a chi si impressiona alla vista del sangue (digi- 
‘ale 0 reale che sia), 
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Mitici supereroi dei fumetti Marvel? 
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Me 
z A 


UDIO tra supereroi dei fumetti e videog 
to dei migliori. Se si escludono le riuscite saghe di picchia 

du rgate Capcom (gli ormai celeberrimi ‘Marvel vs qua 
però, a dire il vero, non rappresentano dei titoli dedicati in partico- 


INCONTri nei 


naggio, ma dei semplici beat'em up ad 


oro a mMo' di 


quali i protagonisti vengono messi a scontrarsi tra di 
soldatini, senza la necessità di creare particolan storyline o narrare 


antefatti alle vicende) l'industria videoludica pare non avere mai 
trattato troppo bene i vari Superman, Batman, Spiderman e via 
dicendo, limitandosi in parecchi casi a realizzare prodotti che pina. 
palmente puntassero a sfruttare l'incredibile fama che, soprattutto 
negli Stati Uniti, simili personaggi possono vantare. L'esito scontato 
di tale atteggiamento è stato quindi la pubblicazione, per qualsiasi 
console e sistema videoludico, di titoli in gran parte dei casi Inguar- 
dabili. Nonostante le molteplici assicurazioni da parte di Activision 
sull'assoluta validità del proprio prodotto, è dunque con un certo 
scetticismo che ci accingiamo ad analizzare questo nuovo Spider- 
man: sarà veramente un titolo in grado di risvegliare anche in noi, 
appassionati di vecchia data, quella ormai affievolita, ma sicuramen- 
te indimenticabile Marvel-mania? 

La parte che fa da contorno all'azione vera e propria denota un 
notevole impegno realizzativo: i numerosissimi menu delle opzioni e 
le assai ampie possibilità di scelta, in quanto a modalità di gioco, 
sono quanto di più completo e curato mi sia capitato di vedere in 
in prodotto di questo genere. Non appena avrete introdotto il CD 
nella console le vostre orecchie saranno letteralmente investite da 
una esaltante quanto riuscita cover del mitico brano "Friendly neigh- 
borhood Spiderman", che faceva da sigla agli episodi televisivi del- 


l'Uomo Ragno, andati in onda pure da noi in Italia diversi lustri fa 
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ra campionamenti tratti dal ritornello onginale e sonontà ora raga- 
muffin ora techno or anni ‘70 DOSSO ann e che sure 
finale di questo "remix" (nella realizzazione de e pare abb 
messo mano pure gli Apollo 440) è un piccolo capolavoro che 

n 
quasi, come si suol dire, varrebbe da solo il prezzo del Digiietto Tor- 


pi x c -iì Ei - rx ma = - = 
nando all'analisi del panorama delle opzioni, oître ai consueti setta 


gi per quanto riguarda le impostazioni audio/video e del controlle 
ed il memory card managing, il ùtolo ofîre Nidine: una completa 
sezione di training, che in realtà si nveta poi una collezione di sott 
giochi (Time Attack, Survival, Speed Train, Target Practice ed item 
Collection) ciascuno dei quali provvisto di punteggio finale e di p 
sibilità di salvare gli eventuali record; una sezione denominata 


cial 
"bonus" (costumi segreti, abilità speciali, e così via) e potrete 
tare, durante lo scorrere dei " e completa de 
che fa da colonna sonora a cui abbiamo già accennato; una se 
"Gallery" nella quale potrete controllare ed attivare tutti 
ottenuti durante il gioco. Vi posso già annunciare 


ALA 


Credits’ la version 


che tale ulbma 
sezione farà andare letteralmente in visibilio tutti ì fan cha sità 
del celebre ragnetto: una volta completato il gioco e portate a termi 
ne tutte le missioni, nella Gallery vi saranno messe a = 
tra gli altri, una completissima collezione di tutti è cos 
nella sua storia da Spiderman (sono presenti pure | 
nei vari "spin-off Marvel, con tanto di commento sulle caratteristi. 
che e le peculiarità di ciascuna di esse) e una raccolta Pomern 
ne degli albi che, per così dire, hanno segnato la storia dell Ùci — 
Ragno (pnima apparizione di Octopus, primo numer it Uome 

disegnata da Todd Mc Farlane, primo numero 


Venom, e via dicendo) 


UMmI indossati 

e divise utilizzate UNa Notevole cura è stata prestata 
one celle animazioni del protagonista suini 
mMoîto belli in particolare è movimenti 

Quando Questo volteggia tra i palazzi | a 
sua ragnatela fi 
O della collana 
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same. in realtà. ad una analisi DIÙ ac( DI 22<0 ricuil - | 
i è, ad una analisi più accurata, esso risulta esito della 
mr *inne tra diverci ceneri vid ele JR tt 
stione tra diversi generi videoludici, accomunabili tra loro, ma 
° aso distinti: a seconda della mission he VI tri ad 
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| gioco vi sembrerà presentare ora le carat- 


teristiche peculiari di un picchiaduro a scorrimento, ora quelle di uno 
sneak'em up game (con tanto di moment di puro "puzzle-solving'), 
di uno sparatutto o di un clone di Tomb Raider. All'inizio di ogni 
stage un lungo FMV in pieno stile cartoon vi farà da introduzione 


all'azione vera e propria facendovi intuire, durante la narrazione degli 
eventi, i compiti che dovrete di volta in volta eseguire e gli obiettivi 


che dovrete raggiungere. Come accennato, le missioni si presentano 
decisamente varie e differenti l'una dall'altra: giusto per citare qual- 
che esempio, in un caso vi troverete ad esplorare un palazzo nel 
tivo di trovare e liberare alcuni ostaggi (Qui VI converrà servirvi 
o "senso di ragno" per avvertire In anticipo la presenza di 
cinanze), in un altro dovrete scontrarvi direttamente 
torici di Spiderman (ci sono tutti: Scorpion, 

om e via dicendo), in un altro ancora dovre- 
gire un inseguimento usando la 

a i palazzi di Manhattan. Il siste- 
diato a causa del notevole 
si dimostra assal 


tenta 
del vostr 
avversari nelle vi 
con uno dei nemici Ss 
Octopus, Hobgoblin, Ven 
te principalmente pensare @ fug 
ragnatela a mo' di liana per volare tr 
ontrollo, all'inizio non molto imme 
sti utilizzati, una volta fattaci la mano 
ificante in termini di risposta ai comandi impartiti 

po' di pratica riuscirete a far eseguire senza il 
personaggio sullo schermo tutto ciò che 
edere nelle pagine dei comics Marvel. 
muri, combattere a Mani nude (calci 
on la ragnatela, usare quest'ulti- 
giare tra i grattacieli. Un 


ma di c 
numero di ta 
funzionale e grat 
dall'utente: con uN 
minimo sforzo al vostro 
l'Uomo Ragno ci fa di solito V 
Potrete dunque arrampicarvi sui 
e pugni), immobilizzare gli avversari C 
ma per farvi scudo dagli attacchi 0 per volteg 


unico appunto va fatto alle routine che regolano i movimenti della 





telecamera virtuale punti di ripresa si spostano In 
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osizioni veramente ins \ 2 Ite Adiritt ni 
posizioni veramente inse! ) a volte addirittura per Va 


licia pre 
care l'efficacia dell'ottimo sistema di controllo 
Se sotto l'aspetto tecnico il titolo non impressiona particolarmente 


curate le animazioni, ma in ogni 


(buona la grafica e discretamente 
caso niente che si elevi al di sopra dello standard dei prodotti pubbli 
cati nell'ultimo anno su PlayStation) un plauso va rivolto ai program- 
matori per l'abilità dimostrata nel ricreare perfettamente le 
e l'atmosfera del comic originale: la storyline in generale e le singole 
missioni in particolare seguono trame sempre pertinenti con le - 
avventure di solito vissute da Spiderman sulle pagine dei fumetti e lo 
svolgersi dell'azione è letteralmente infarcito di "camei" e continue 
citazioni che faranno la gioia di tutti gli appassionati Marvel. Giusto 
per fare qualche esempio, volteggiando tra i palazzi di New York 
ps resa di imbattervi nell'inconfondibile sagoma del F4 Buil- 
ing (il quartier generale dei Fantastic o), mentr S 
e l'altro vi arc ad Scr iene a n pes dar 
leghi supereroi (Catwoman, Devil, Sul iù » gprs se magari 
ud ; Submaniner, Capitan America). La 
giocabilità è buona, il titolo è divertente e vario e la sensazione che s 
prova, grazie anche alla semplicità con cui si riesce a tor nd al ; 
protagonista sullo schermo tutto quanto siamo stati abituati soi 
fare in televisione e sulle pagine dei fumetti, è in molti casi quella di 
trovarsi in un vero e proprio cartone animato anni ‘70, 
sa definitiva Spiderman si dimostra probabilmente il miglior 
videogame “supereroistico” attualmente dis » per console: 
assolutamente imperdibile per sco giaro CI è cs 
| alsiasi fan dell'Uomo Ragno, 
questo prodotto potrà rivelarsi una gradita sorpresa anche per 
coloro che non fossero esattamente grandi appassionati delle vane 
saghe Marvel e DC. 
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RAYMAN 2: THE GREAT ESCAP 
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Rayman 2 presi n 





sistema di controllo, rivelatosi spesso e volentien il ver 
tallone d'Achille dei 3D platform, in questo caso denota una noti 
vole funzionalità ed efficacia: utilizzato In Modalità analogica | 
troller si dimostra sempre molto preciso nel seguire n 
impartiti dall'utente e, usandolo in accoppiata con i van comand 
d'azione (salto, "planata", movimento laterale, e 


+at 


grado di far eseguire al vostro personaggio, senza troppa fati 
parabole millimetriche che vi consentiranno di destreggiarvi tra le 
numerose insidie che il gioco propone. In Rayman 2 è stato previ 
sto anche un uso abbastanza particolare della levetta analogica di 
destra: a seconda delle vostre preferenze potrete infatti utilizzaria 
per attaccare i nemici (movimento della levetta in qualsiasi direzio- 
ne) o per saltare (pressione della levetta ad attivare il pulsante R3) 
Sinceramente abbiamo trovato questo tipo di controllo assai innatu 
rale e confusionario (soprattutto durante le fasi di gioco parti olar 
mente concitate) ed il consiglio è quindi quello di procedere nell'a 
zione utilizzando semplicemente i canonici tasti @ e ® Qual 


appunto andrebbe forse fatto al sistema di inquadrature con il 
dall'esterno: nonostante 


he 


quale la telecamera virtuale segue l'azione 


pulsanti dorsali del controller consentano In alcuni casi di ruotare il 
ll'utente, noterete che non 


snte adattissime a 


punto di ripresa secondo il piacimento de 

di rado il gioco vi proporrà visuali non esattame 
nservare, nel caso specifico, il pieno controllo della situazione. 
Passando all'analisi dell'aspetto tecnico NON 3! può non sottoli- 

neare lo splendido lavoro eseguito dai programmatori Ubisoft per la 


realizzazione del titolo. Nonostante non sia stato ovviamente possi 


bile eguagliare la magnificenza grafica Messa IN mostra dalla versio 


ne Dreamcast, vi possiamo assicurare che Rayman 2, !N quanto a 


90K, Si attesta tranquillamente ai vertici dell'attuale produzione Play- 


itation andando addirittura ad insidiare, per qualità visiva, quel 
jelle varie saghe di 


rr 
i 


10 Che si credeva ormai saldo appannaggio € 
Medievil Spyro. il gioco gira a 30 fps costanti (rarissimi i rallen 


schermo sono sempre 


tarr 
LalT\Pr 


n Ò 
IU), le animazioni dei personaggi sullo 


JgGe è % “” RT 
: prive i SLACcCchI (4 movimenti del protagonista 
Pi abb 


< 


sono tanto 


Juanto simpatici: provate a lasciarlo inattivo per qualche 
la parte centrale del 


che palleggio 


NGo e vede Ù“ PET 
9 vedrete che Rayman si "estrarrà 


Ì DEeILrtrmyx rà 
mMincerà ad utilizzaria per esibirsi IN Qua 


7; w n i 
’ IENA 
SSKLET), le texture che ricoprono le Costruzioni poligonali 


: PI FIONOo ? f : 
> 10 tant Ò defirute da tar cemuprare ‘ 40 Uno “guardo Meno 





tutto ovviamente è condito dall'intera sene 
sentiti dall'ormai strapazzato processore 
sparenze visibili nelle sezioni "acquatiche ). Anche 
denota una notevole cura realizzativa: | dialogi 
mente tradotti in un buon italiano, gli effetti sonori sono sempre 
pertinenti e il sottofondo musicale non è mai fastidiosa 

Per quanto riguarda il gameplay, Rayman 2 si dimostra 
assai divertente e, sotto certi aspetti, vario. Il livello di ditticoltà 
tato inizialmente parec( hio in basso (i nemici sono pochi € }rsa 
mente temibili: più che altro dovrete fare attenzione ad evitare g 


n 


ostacoli "naturali" del paesaggio) consente all'utent 


dei vari livelli, noterete la notevole cura spesa dai program 
fine di proporre situazioni di gioco sempre nuove ed onginali ( 
titolo è letteralmente pieno di "sottogioci he, ora proponendov 
una sessione di sci nautico tralnali da una specie 
ora una corsa contro il tempo contribuiscono a creare un diversivo 
rispetto alla "solita" azione esplorativa) 

Va detto che, come avviene praticamente in tutt | prodotti de lo 
stesso genere (unica eccezione è probabilmente costituita propno 
dal mitico Mario 64), dopo qualche ora con il controller in mano 
noterete che le fasi di gioco cominceranno a replicarsi tacendo 
affiorare nell'utente quella fastidiosa sensazioni di "già visto" che 
costituisce il primo passo verso la nola e, di conseguenza, verso il 
prematuro abbandono del titolo prima della sua conclusione. A dire 


il vero, tale difetto non costituisce una pei uliarità negativa solo di 
salti 


questo Rayman 2, ma di tutti | plattorm game pubblicati negli ulti- 


mi anni su PlayStation e l'unico auspicio è che le console di nuova 


generazione permettano di battere inesplorati sentieri videoludica 


alla ricerca di nuove ISpirazioni, che portino una ventata To! ana fresca 


ad un genere ultimamente un po cristallizzato. In definitiva, se siete 


degli appassionati dei giochi Mano style, Rayman 2 è un titolo 


sicuramente da acquistare: non siamo ancora al livelli di quanto È ca Asi 0 


fatto vedere dall'idraulico baffuto su Nintendo 64, ma se cercate il saltare colnire oli avversari. Dia 


meglio disponibile su PlayStation in tema di plattorm, la strampalata 


"melanzana" Ubisoft non vi deluderà 
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biicato da Psygnosis 


Star Trek: Invasion potrebbe essere descritto come una versio 
ne semplificata di Colony Wars, ed in effetti così dicendo non 


CI SI 
allontanerebbe troppo dalla verità. Warthog ha infatti puntato tutto 


sull'azione pura, riducendo al minimo le complicazioni e confezio 


nando un prodotto estremamente frenetico, a cui la definizione di 


sparatutto calza a pennello. Il giocatore viene calato nei panni di un 


membro dello Squadrone Rosso della Flotta Stellare, di stanza sulla 


nave da guerra USS Typhon capitanata dal comandante Worf (a cui 
| 


presta la voce l'attore statunitense che lo interpreta, esattamente 


come accade per le apparizioni di Picard): da QUI IN poi si dipana 


una trama degna del miglior episodio di Star Trek, in cui continui 
olpi di scena e nbaltamenti di fronte vedono protagoniste tutte le 
razze rese celebri dal fe efilm (Romulani, Klingoniani e Borg dovreb 


aliena denominata 


, 


Star Trek invasion bero essere noti a tutti) e una nuova specie 


SUPERCONSOLE 


SPARATU! 


STAR TREK: INVASION 


"3 i ic J\Ve 
STE INVidiosi dei possessori di PC che da anni possono IVI 
riali Pabeneoni k al 9) 

VS ENterprise sui propri monitor? 


, ia è finalMme 
li Mettere da parte la vostra invidia è fin: 
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re le avventure dell'equipaggi ì 


nte arrivato... 


creata appositamente per Star Trek: Invasion Lo 
scopo ultimo della campagna intrapresa dall'equipaggio della Tyohet 
è la chiarificazione degli strani e inspiegabili eventi occorsi nel Que 
jrante Beta, il cui raggiungimento richiede il completamento di Wa 
itina di missioni da condurre a bordo dei caccia alloggiati negli 
Nangar della nave assegnata a Worf dalla Federazione. 
In questione costituiscono chiaramente l'ossatura del 
e, pur essendo raccolte all'interno di una struttura sostanzial 
Mente lineare, non sfuggono all'ormai obbligatoria suddivisione tra 
Ivelli "normali" e "speciali", con i secondi che includono diversi 
Stage segreti e alcune battaglie opzionali da affrontare con l'aiuto dì 
un secondo giocatore 


Se la storia e l'impianto di gioco di Star Trek: Invasion posso 
essere tranquillamente definiti buoni, bisogna necessariamente sai 
agari anche due) per trovarsi faccia a faccia 
con la realizzazione tecnica del gioco. In altre parole, i programmato 
di Warthog hanno fatto appello a tutte le risorse di PlayStation e e 
hanno spremute fino all'ultima goccia, con risultati visibili sopratturo 
nella sezione grafica, | fondali, tanto per cominciare, sono lontaniss 
mi dalla nera Monotonia stellata dello spazio profondo così come è 
solitamente rappresentato su PlayStation, e propongono dielì rossè 
SIn generati dalla Presenza di nebulose, densi assembramentì di 
asteroidi, relitti Sparpagliati qua e là, lune di ogni foggia e dimensi 
di £ passaggi a bassa Quota sulle superfici dei pianeti, con tanto d 
effetti luminosi Causati dalla rifrazione e dai soli all'orizzonte. Mid 
Sta È solamente la Punta dell'iceberg: la vera forza del motore po 
gOnale di Star Trek: Invasion st: nello spropositato numero d I 
Poligoni che riesce a Spostare senza alcuna caduta nel frame rat&* 
tutto vantaggio della Complessità dei modelli tridimensionali e dell 
Quantità di oggetti gestibili in contemporanea. Per sincerarsi di ge 
Ste affermazioni basta dare un'occhiata ad una missione qualsi® 
tutti | livelli sono contraddistinti da miriadi di caccia N 


UN gradino più su (om 


Visto che 


sfrecciano dappertutto, gigantesche navi da guerra che stazionano 
minacciose in attesa di un attacco, ciclopiche installazioni come i 
temutissimo Cubo dei Borg, esplosioni precedute da hammate acce- 
canti e decine di salve che schizzano verso la nave del giocatore, 


ognuna con il proprio colore e il proprio sfavillante effetto speciale. E 
se per qualche strana ragione il movimento sutlo schermo dovesse 
fermarsi, Star Trek: Invasion sarebbe ancora uno spettacolo per 
gli occhi grazie all'incredibile livello di dettaglio ottenuto da Warthog 
con un'accuratissima realizzazione delle navi. | vascelli del titolo Act 
vision possono essere piccoli, grandi o addirittura enormi, ma in tutti 
i casi sfoggiano modelli pulitissimi e privi di sbavature, coperti da 
alcune delle texture migliori che siano mai state applicate sulle 
superfici poligonali di un videogioco per PlayStation. | fenomeni di 
"scollamento" e deformazione generalmente associati ai rivestimenti 
utilizzati dai grafici impegnati sul 32 bit Sony sono virtualmente 
assenti in Star Trek: Invasion, la cui nitidezza complessiva ha dav- 
vero pochi eguali. Anche l'audio, fortunatamente, non delude e si 
attesta su ottimi livelli con un buon set di temi musicali, un eccellen- 
te parlato campionato e una vasta gamma di fragorosi effetti sonori 
che accompagnano le battaglie in modo più che appropriato. 
| A rovinare parzialmente la festa, come dimostra la valutazione 
finale, ci pensano purtroppo alcune falle nel gameplay, che si barca- 
mena tra luci e ombre dall'inizio alla fine del gioco. La prima Maga” 
BN@ con cui ci si trova a dover fare i conti è l'eccessiva sensibilità del 
Sistema di controllo, perfetto nella disposizione dei comandi (i desi- 
gner hanno sfruttato tutti i tasti del controller, ricorrendo in alcuni 
asi a combinazioni più o meno complesse) e nella quantità delle 
Manovre disponibili (nel cui elenco ha trovato posto anche UN loop 
a rapida che ricorda vagamente 1942), ma sin troppo 
la pa ‘ Seguire i guizzanti caccia nemici mentre si tenta di domare 
la Opria navicella può essere moderatamente frustrante, anche se 
Pratica e il meraviglioso lock-on approntato da Warthog (dotato di 


Star Trek: Invasion 


un indicatore che, tenendo conto del movimento e della velocità 
dell'avversario, evidenzia il punto in cui sparare per colpirlo durante | 
suoi spostamenti) aiutano parecchio in questo senso. A subire il 

peso delle distrazioni in cui sono incappati gli sviluppatori è anche la 
varietà, vittima di un certo appiattimento che diventa più evidente 
man mano che si procede. Se da un lato ci sono fattori come l'evo- 
luzione delle navi e delle armi (tra cui compaiono un paio di tipi di 
phaser, un fascio energetico "repellente", diverse classi di torpedini, 
alcune mine e l'immancabile raggio traente) e la diversificazione 

degli obiettivi, infatti, dall'altro compaiono argomentazioni negative 
altrettanto forti, visto e considerato che in un modo o nell'altro le 
armi utilizzate con maggior frequenza sono sempre le stesse e che 
anche nelle missioni di recupero e protezione ci si riduce a sparare e 
basta. Le ultime note dolenti, infine, riguardano il bilanciamento della 
difficoltà, apparentemente inficiato dal debole e ormai remoto lega- 
me che unisce gli autori di Star Trek: Invasion e Psygnosis (la cui 
incapacità in questo campo specifico del game design è, con tutto il 
rispetto, quasi leggendaria, o quantomeno proverbiale). La mira dei 
piloti controllati dalla CPU (piuttosto precisi da lontano e praticamen- 
te infallibili a distanza ravvicinata), la schiacciante superiorità numeri 
ca degli stessi, gli occasionali litigi con il sistema di controllo e il rile- 
vamento delle collisioni a dir poco discutibile fanno sì che già a par- 
tire dalla quinta o dalla sesta missione del livello di difficoltà interme- 
dio la pazienza dell'utente venga messa a dura, anzi durissima prova, 
con l'inevitabile strascico di danni a carico dell'appetibilità del gioco. 
il voto in decimi riportato in fondo alla pagina, quindi, è da conside- 
rarsi valido per i veri estimatori di Star Trek e per chi è alla ricerca di 
una sfida degna di tale nome: gli altri faranno bene a tenere in gran- 
de considerazione le riserve appena espresse, a meno di non voler 
sacrificare il fegato sull'altare della passione per i videogiochi... 
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Super Console tandard imposti da titoli come Tomb Raider, ca cu: Terracon si 


ettente « lifferenzia cor ccesso anche grazie alle possibilità concesse dal- 






Terracon ha tra ambientazione sci-fi scelta da PictureHouse. La colonna portante del 
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di apposite casse e vantano qualifiche che vanno dal semplice grado 
di soldato a quello di commando, passando per i medici e le truppe 
specializzate; lo stesso discorso vale chiaramente per gli equipaggia- 
menti, che a seconda del numero di casse utilizzate e della difficoltà 
del livello in corso possono spaziare dalla banale mitraglietta al letale 
bombardiere, con passaggi intermedi che includono granate, carri 
armati e zaini a propulsione. 

Il giocatore, dal canto suo, ha un controllo limitato sulle azioni dei 
Buddies, dato che può comandarne direttamente solo uno: dovrà per- 
tanto dirigere le truppe impartendo ordini di attacco, difesa e costru- 
zione, che i soldati eseguiranno per mezzo di un algoritmo di "incom- 
petenza artificiale" deputato alla riproduzione del comportamento 
umano in tutte le sue sfaccettature, ivi induse quelle meno furbe e 
intelligenti. È altresì possibile passare da un Buddie ad un altro in 


a qualche mese a questa parte non si fa altro che parlare delle 
conseguenze dell'imminente pensionamento di PlayStation, con 
argomenti come la migrazione delle softco verso Dreamcast e PlaySta- 
tion2, il netto calo nella qualità media dei titoli per il 32 bit Sony e il 
raggiungimento dei limiti tecnici della macchina che si contendono le 
prime pagine delle riviste specializzate. C'è però un altro fattore che 
quasi tutti sembrano aver trascurato, ovvero la fretta che l'ormai pros- 
sima uscita di scena di PlayStation ha messo agli sviluppatori "ritarda- 
tari": fretta che si è tradotta nell'improwvisa uscita sul mercato di una 
nutrita serie di giochi eternamente posticipati e rinviati, tra cui figura 
per l'appunto Taam Buddies. 
inizialmente ritenuto un bizzarro ibrido tra un prodotto per i più pic- 
coli (ai quali la grafica adottata da Psygnosis sembrava indirizzata) e 
una simulazione strategica in tempo reale semplificata, Team Bud- 
dies è in realtà interamente votato all'azione, con richieste di ragiona- qualsiasi momento, solitamente allo scopo di curarne le ferite più rapi- 
mento talmente esigue da risultare praticamente ininfluenti, Il gioco, damente di quanto farebbe la CPU, ma si tratta di una procedura che 
articolato in una trentina di missioni differenti, è incentrato sulla distru- finisce spesso per aggiungere ulteriore confusione all'immane Caos 
generato dalle battaglie. Si è già detto, a questo proposito, che lo ster- 


di erikpede 





zione sisternatica degli avversari, da massacrare senza ritegno con l'au- 
silio di armi sempre più minacciose e improbabili: una premessa che minio è all'ordine del giorno in Team Buddies, ma questo non vuol 


non può non far pensare ad un arcade, e che si è dimostrata più che dire che le missioni non richiedano lo svolgimento di altri compiti: | 
attendibile a dispetto delle pretese di originalità avanzate dagli svilup- recupero di una bicicletta rubata dal nemico è solo uno dei " serà hi 
patori. Ma andiamo per gradi: il cuore di Team Buddies, come SI richiesti al giocatore, che si troverà ad inseguire trattori ripulire parchi 
dovrebbe evincere dal titolo stesso, è il gioco di squadra, enfatizzato proteggere civili ed altro ancora. Da non dimenticare sh la fa 
da Camden Studio con un'oculata pianificazione delle missioni. Que- sezione per le sfide in multiplayer (da arricchire tig corposa 
ste ultime, infatti, permettono soltanto raramente di arrivare al succes- arene andando avanti con il gioco principale): Team tizio 

so con l'utilizzo di un solo Buddie, il che costringe il giocatore ad alle- mette infatti a un massimo di quattro utenti umani di vr pe 
stire un'equipe di soldati per ciascun livello, per poi sfruttarli al meglio nica console grazie ad un quadruplo split screen, con le i su unu 
nel tentatvo di sopraffare gli avversari. | buffi militi, così come le armi —1modalità differenziate che coprono tanto la semplice elimina»: 

di cui devono essere dotati, vanno costruiti tramite l'ammassamento degli oppositori quanto il raggiungimento di obiettivi più : pe: 
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A questo punto, visto lo stridente contrasto tra la descrizione sin qui 
fiportata e il voto finale (a cui avrete dato senz'altro un'occhiata), la 
domanda sorge spontanea: dov'è l'inghippo? E la risposta, sfortunata- 
mente, è estremamente semplice: Team Buddies non è divertente, e 
finisce per avvilire più di quanto non riesca ad intrattenere. La cosiddet- 
ta "incompetenza artificiale", tanto per cominciare, funziona sin troppo 
bene: vedere i propri uomini che si esibiscono in inutili flessioni sui 
i ti fifformi mentre il nemico avanza a bordo dei suoi car armati 
x III frustrante, soprattutto se si considera la disarmante 
nza con cui i Buddies danno prova di evidente stupidità. Bisogna 
er che neanche gli avversari brillano in quanto a scaltrezza r 


















sei pria non sfugge a quella che è ormai una caratteri- 

tiva dei titoli distribuiti da questa softco, cioè un bilanciamen- 

di difficoltà francamente incomprensibile. La rapidità con 
es della CPU costruiscono armi e mezzi d'assalto deve esse- 

pe es esta come i conven con le forze 

| con lanciarazzi e tank nel territorio del giocato- 





n certi ron 
vec Mita del giorno poveretto). 
n sul fronte del sistema di comando, la cui 
era 
lio dei Buddie in seguito ai colpi ricevuti e 


leto tutorial rappresenta un'ottima occasione per entrare Ù 


» Ct METTI Dur tasse pere 
» UNA ACCANTO ALL'ALTRA. 


né perché. | pratici tutorial forniscono indubbiamente un valido aiuto 
nel processo di assimilazione della struttura di gioco e dei comandi, 
ma la sensazione di scarso feeling con i personaggi sullo schermo 
rimane ardua da digerire e non facilita in alcun modo il compito al 
povero utente. Giocabilità in dosi bassine, quindi, e longevità in quan- 
tità appena superiore: un modo elegante per dire che Team Buddies 
pecca anche in varietà, con la distruzione indiscriminata che schiaccia e 
sovrasta gli obiettivi secondan delle missioni rendendoli eccessivamen- 
te simili tra loro, indipendentemente dall'ambientazione (i mondi alle- 
stiti da Psygnosis e Camden Studio sono otto) e dal numero di fazioni 
nemiche da affrontare e decimare. 

Va da sé che una realizzazione audiovisiva di prim'ordine avrebbe 
potuto fare ben poco per alleviare le sofferenze di Team Buddies, 
ma avere qualcosa di cui parlare agli amici in toni entusiastici sareb- 
be stato comunque gradito. E invece la grafica non è nulla di specia- 
le, nonostante la presenza di un elevato numero di piccoli tocchi 
comici e il sonoro scorre via senza impressionare particolarmente. 
Concludendo: Team Buddies avrebbe potuto essere un nuovo 
Cannon Fodder o giù di lì, e invece è solo un'occasione mancata. 
Probabilmente il dichiarato spostamento di risorse verso i nuovi, 
impegnativi progetti per PlayStation2 di Camden Studio non ha aftat- 

to giovato a Team Buddies (ultimo titolo a 32 bit per gli sviluppato- 
ri in questione), e neanche a noi che in questo modo ci ritroviamo a 
parlare delle stesse identiche cose dette in apertura di recensione 
riguardo al pensionamento di PlayStation... 
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Il frequente ricorso alla mappa è reso pratica- 
mente obbligatorio dalla bassa visibilità conces- 
sa dall'inquadratura principale. 


067 


| pe mc 


AZIONI 
PLAYSTATION EUROPEA TARE 2 LOST TUVS 


MOHO —. von 


trovare 


Gli sviluppatori di MoHo non si sono stancati più di tanto pe! iiscreto. 


| 6 : % (a IT 
prio ultimo titolo; per fortuna il risultato finale e CC 






inque € 









& 

















uona velocità è fond 


Moho ne minimo cambiamento ne 
RI 


te sette diversi tipi di stanze 

pnmi due o tre livelli (deié 

ninga a calare dato che sì Cor 
de 
xempre simili. Questo non 
eCdIO( re anzi, SI tratta global x È 
n - k: 
olo che con una maggiore d 
PIÙ si sarebbero raggiunte 


ndo 
Cc 
+ 
e 
o 
> 
«€ 


UE. 
et 


eil 
i 


gta. 


mi 

) MoHo altema fasi molto curate 

‘0 Convincenti. in generale, comm 

temente vane e ben definite, e 

d 

Mmitate svolgono in maniera appi 
ape a — L@LLurMpagnamento sonoro invece, non 

Moho x ant ° P È - ge 

| : XIicCeme le nNusiche, rappreser rta i 

a x : . ’ î aa a > : n 40 È 

Ventecazione tecnica di MoMNo. Riass 


st Toys (un gruppo di svil 


n Cc i RIVOorato a UTO quali Populous . 
monger Dungeon Keeper Ur Ron muscencdo a Con C 


bi 





i . x î È, - 
: MRO JI tutte una sene di carattere 
tl “e : t mare un Valico acquisto per ui 
Ò » i, 
RODA st Ù ì: Mex at i pn né. 
PIIENICO, veloce e pieno di ridera 


voto 


{068 ERCONSOLE 


f 


Moto Racer World 








R , = 
satutiaie st 
dae 
WORLD TOUR TM 
e "———[ 0 - 








4 Vorglio” 
A 7 
Ut di 
Overdose di adffenalina. 
I te] 
; LTL 
. “E - tri (A 





Le scariche di adrenalina producono aLmanto della pressione, della capacità di lavoro dei muscoli 
e del metabolismo generale. Ne avrai L'iso Ino. Perché tutta l'adrenalina che produci dovrai poi scaricarla 
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| n È; originale Blaster Master è stato realizzato nel 1988 per NES e 
ora, a dodici anni di distanza, Sunsoft ha deaso che è giunt 





momento di ofinre al possessoni di PlayStabon una n Uova = MNNDON ata 
versione in cui i cambiamenti non riguardano solamente la parte grafi 


AF TP PON - = 
SUUTUra e lè Mecca- 


ca, passata dal 2D al tridimensionale, ma anche la 
nica di gioco. Alla guida di un buggy corazzato, il giocatore deve porta- 
re a termine tutta una sene di missioni attraversando caverne e tunnel 
uccidendo gigantesche creature e distruggendo generatori e porton 
che bloccano l'accesso alle zone più avanzate. La possibilità di usare 
dal buggy e completare part delle missioni a piedi, aspetto che avreb- 
be dovuto offrire una maggiore vanetà di situazioni, si nivela invece inu- 
tile o addirittura nocivo. L'armamento a disposizione del nostro eroe 
infatti è assolutamente ridicolo e, una volta sceso dal buggy, le chance 
di sopravvivere agli scontri con | nemia sono praticamente nulle. Dopo 
un paio di tentativi ci si accorge dell'inutilità delle fasi a terra (anzi, del 
fatto che creino solo danni) e si nimane ancorati per tutta la partita al 
proprio buggy. Proprio questa lacuna, unita a una evidente mancanza 
di inventiva nella costruzione dei livelli, rappresenta uno dei principali 
Aifert di Blaster Master: Blasting Again (anione ntatà scone 
abbastanza fluida ma, già dopo aver superato le pnme due o tre mis- 
sioni si è visto tutto cò che il gioco ha da offnre, e la monotonia viene 
sperzata solo dai ran incontri con i boss di fine livello. 

La poca fantasia dei programmaton è evidente anche nella realiz- 
razione tecnica che manca completamente di varietà; non pretendia 
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EVO'S SPACE ADVENTURE 


Alla Take 2 hanno impiegato due anni per decidere di convertire Silicon Valley SU 
PlayStation... e cinque minuti per farlo. I 


© vo's Space Adventures altro non è che la conversione d di controllo sono decisamente 
sii +e Ncriat n nain di anni fa ci Nintencde O *racf iand n titol 

pei Silicon Valley, titolo lanciato un paio di anni fa su Nintendo peggiorati trasformando un titolo 

> 64; il te assato non ha però portato alcun giovamento al titolo tutto sommato discreto in un 

G nz ecchiando è decisamente peggiorato. Se infat vero e proprio incubo. | problemi 

x sti apportati particolari cambiamenti alla trama e alla nella gestione del sistema di 

oi truttura di gioco, che vede come protagonista uno strano robot che inquadrature sono aggravati da 

CC ( ° 

© | deve riuscre a recuperare tutte le parti del suo corpo sfruttando un evidente pop-up che non 

i) stta una serie di animali meccanizzati, ognuno dotato di diverse consente di vedere tempestiva- 


ratter x che e abilità particolari, la realizzazione tecnica e Il metodo mente ciò che sta accadendo 
nei dintorni del protagonista; il 
risultato, ovviamente, è la perdita 
di vite (0 nel migliore dei casi di 
tempo) senza avere la minima 
idea di cosa sia accaduto, di 
cosa stia succedendo e dei peri- 
coli circostanti. L'idea di sfruttare 
diversi personaggi e di doverne 
imparare le singole peculiarità 
per nuscire a risolvere semplici 
enigmi è senza dubbio apprezzabile e garantisce quella varietà di 
situazioni che rende Evo's Space Adventures un titolo diverso dai 
classici platform game. Peccato solo che i difetti citati in precedenza 
facciano passare questo particolare in secondo piano e dimostrano 
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iS pett.le redazione di PlayGround, 


Il mio nome è William Ferrari e 
dal giugno ‘97 sono il felice ed orgo- 
glioso possessore di una PlayStation 
che mi ha regalato centinaia di ore di 
gran divertimento sia da solo che con i 
miei amici. Da quando su Internet 
hanno iniziato a circolare le prime 
Immagini e i primi filmati sui giochi in 
Preparazione per la PS2 ho iniziato a 
fare tonnellate di download. Come 
molti, stavo aspettando con trepidazio- 
ne il fatidico 26 ottobre 2000 per poter 
mettere le mie mani sulla scatoletta 
nera, ma poi, come un fulmine a ciel 
sereno, il 5 agosto leggo sul sito di 
dailyradar che le voci che serpeggiava- 
no sulla rete i giorni prima erano fonda- 
te: la PS2 in Europa verrà lanciata solo 
il 24 di novembre... beh, poco male, 
ormai abbiamo fatto 30 possiamo fare 
anche 31. Ma la mazzata peggiore mi è 
arrivata dopo qualche altro minuto di 
navigazione: il prezzo della “scatoletta” 
nera sarebbe di 899.000. Ma dico, sono 
usciti di senno? Verso giugno avevo 
avuto modo di parlare con una rappre- 
sentante della Sony che riforniva il mio 
negozio di fiducia e questa mia aveva 
sbandierato una cifra tra le 820 e le 
840.000. lo le avevo riso in faccia 
sapendo il prezzo fissato per la PS2 
USA (299$ = 640.000Lire). In luglio ho 
letto l'editoriale di Simone Crosignani 
su Super Console n°72 e lui parlava 
addirittura di 830-850.000, ma io non 
volevo crederci: sarà un incubo e fra 
poco mi sveglierò sapendo che era 
tutto un sogno. Altro che incubo. 
899.000, ma come possono giustificare 
un prezzo simile? 

lo non ho mai scritto lettere a nessu- 
na rivista, ma a quella notizia mi è ini- 
ziato a bollire il sangue nelle vene ed 
ho iniziato a buttare giù le righe di que- 
sta e-mail/sfogo che volevo spedire a 
voi di Super Console. Tengo molto in 
considerazione il vostro autorevole 
le la miglior rivista in circolazione e ci 
terrei molto a sapere quello che pensa- 
te. | tre “perché” che mi sono posto 
sono i seguenti: 

1. In Giappone la PS2 è stata lanciata 
al medesimo prezzo a cui venne vendu- 
ta la PlayStation nel dicembre del ‘94. 
Da noi invece verrà venduta al un prez- 
zo maggiorato di oltre il 15%? Perché? 

2. Negli Stati Uniti la PlayStation 
costa tanto quanto costa da noi e biso- 
gna tener conto che la il prezzo è stato 
anche calato per contrastare il lancio 
del Dreamcast, cosa che da noi non è 
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avvenuta. Negli Stati Uniti la PS2 
costerà 299 dollari che al cambio attua- 
le fanno circa 640.000 lire: praticamen- 
te un 30% in meno. Perché? 

3. Facendo i conti della differenza 
esistente tra il prezzo di lancio in Giap- 
pone del Dreamcast e quello della PS2 
si ha che la PS2 costava il 23% in più 
del Dreamcast, mentre da noi la PS2 
Costerà invece il 45% in più. Perché? 
[...] 

William Ferrari 


Non capisco perché, ma da quando Sony 
ha lanciato PlayStatiòn2 buona parte dei 
videogiocatori ha cominciato a soffrire di 
amnesia, ma soprattutto di irrazionale 
ostilità. Non mi rivolgo a te, coro William, 
dico in generale. Sarà che oggi va di 
moda criticare Sony, ma non c'è una 
mossa della società nipponica che non 
venga commentata con astioso risenti- 
mento dal soggetti più suscettibili e belli» 
così della falange tradizionalista che 
videogioca. Un reazione, a mio awiso, 
ingiustificata, 0, se vogliamo, giustificata. 
Giustrficato dal desiderio di evadere l'o- 
mologazione (di cui Sony è principale 
responsabile), di auto-esiliarsi dalla 
massa, di ricercare la propria identità di 
hardcore gamer nella nicchia. La nicchia, 
luogo di reciproca accondiscendenza 
ideologica, di mutuo sostegno emotivo e 
di stoica chiusura alle interferenze del 
mondo esterno. E' qui che germoglia l'an- 
hpatia verso Sony. E non è un caso se il 
90% degli anti-Sony possiede Dreamcast. 
La consapevolezza che resterà un prodot- 
to di nicchia conforta. 

Si è cominciato deridendo Sony per il 
malfunzionamento di alcune memory 
card distribuite in Giappone dimentican- 
dosi la puntualità con cui certi inconve- 
nienti si presentano al lancio di ogni 
nuovo sistema di intrattenimento elettroni- 
co (avete forse dimenticato le migliaia di 
copie difettate di alcuni dei primi giochi 
commercializzati per Dreamcast? E lo 
strabismo delle prime light gun?). Si è 
continuato scandalizzandosi per la pre- 
senza di seguiti nella line-up PlayStation2 
dimenticandosi che di seguiti è infarcita la 
line-up di ogni nuovo hardware abbastan- 
za fortunato da poter tramandare i fran- 
chise nati sul precedente (tanto Sega 
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Dicevamo, dopo memory card, segui 
e DVD, adesso è il tumo del prezzo È 
alto, sia caro. Sono d'accordissimo | ref 
ritenere le 900.000 lire stabilite da Sony 
une cifra assolutamente fuori dal mondo 
soprattutto se si considera l'acquisto con- 
testuale di almeno un gioco e di una 
memory card (che, lo ricordo, non è indu- 
sa nella confezione). Il punto è un altro: è 
lecito criticare — again - Sony anche per 
questo? E' colpa sua? 
Per rispondere è necessario partire da 
lontano, per la precisione dal 1995, anno 
di commercializzazione di PlayStation! in 
Occidente. All'epoca questi erano i prezzi 
ufficiali al lancio del 32bit Sony: 

PlayStation USA: 299 dollari 

PlayStation UK: 299 sterline 

PlayStation ITA: 749.000 lire 
Sempre nel 1995 i rapporti di cambio fra 
lo yen e le rispettive valute erano i 
seguenti: 

Dollaro/Yen: 0.0097/1 

Sterlina/Yen: 0.0063/1 

Lira/Yen: 15.57/1 
Ritorniamo ai giorni nostri. Tanto la versio- 
ne americana di PlayStation2 quanto 
quella inglese verranno vendute allo stes- 
so identico prezzo di PlayStation! nel 
1995 vale a dire 299 dollari e 299 sterli- 
ne rispettivamente. Fin qui niente di cui 
lamentarsi mi pare (sebbene gli inglesi lo 
abbiano fatto, denunciando anch'essi la 
forte amnesia a cui facevo riferimento 
poco sopra. Ricordo che nel 1995 i riven- 
ditori anglosassoni si lamentarono di 
quelle 299 sterline perché ritenute insuffi- 
denti a garantire loro un adeguato margi- 
ne di guadagno. Per farla breve, dicevano 
che costava troppo poco! Paradossale, 
non vi pare?). Veniamo in Italia, dove 
nie data diranno 


899.000. Come mai? Una rapida occhiata 


ot rapport di cambio di oggi fa luce sul 
nocciolo del questione: 
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moneta gialla è notevolmente { 
(099 servono circa 20 lire per comprate È 
1 yen, laddove nel ‘95 ne bastavano 15) 
"Ma la PlayStation2 amencana costa ; 
640,000 lìrel” vi sento obbiettare tizi — 
Ok giusto, ma rispondete a questa — —* 
domanda: quanto costa, in lire, quella | 
inglese? Mettete da parte la calcolatrice — A 
mi sono preso la briga di “08 
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Dubito che Sony e Nintendo vogliano ven- 
dere quanto Sega. Direi piuttosto che 
fanno le corna al solo pensiero. 


e' caro Marcello, il quesito da te 

proposto nell'ultimo editoriale mi 
ha fatto un po' riflettere. Qualità o 
quantità? Osservando attentamente il 


liana Zingarelli, “arte: l'attività indivi- 
duale o collettiva da qui nascono pro- 
dotti culturali o comportamenti e simili 
che sono oggetto di giudizi di valore, 
reazioni di gusto e simili, e il risultato di 
questa attività”. Non va dimenticato che 
la discussione sul significato della paro- 
la arte, portata avanti nei secoli da arti- 
sti, filosofi ed anche matematici non è 
mai giunta ad una definitiva soluzione. 
Personalmente mi sento di aggiungere 
anche che l’arte è tutto ciò che viene 
creato (non solo dal lato materico ma 
anche sonoro, letterario o semplice- 
mente concettuale) sulla base di un 
pensiero. Naturalmente più questo pen- 
siero è forte maggiori sono le possibi- 
lità che il risultato finale abbia valenza 
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Vestirci in un modo piuttosto che un 
altro, non andremmo a vedere quel 
film piuttosto che un altro, non com- 
preremmo quell'auto piuttosto che 
quell'altro modello. E tutto ciò si riflette 
non solo nella vita pubblica, ma anche 
nel privato. Così come noi giudichiamo 
istantaneamente le persone al primo 
Sguardo altrettanto fanno gli altri nei 
nostri confronti e ciò, magari inconscia- 
mente, noi lo sappiamo e reagiamo di 
Conseguenza per veicolare dei messaggi 
sia positivi che negativi. Partendo da 
questa lunga premessa arriviamo final- 
mente ai videogiochi, oggetto del con- 
tendere. Sono una forma d'arte Oppure 
no? Mi pare chiaro che arrivato a que- 
sto punto la risposta è sì. Non solo per i 
motivi sopra descritti (opera di ingegno 
di chi coscientemente ricerca un giudi- 
zio critico), ma anche per altri più sem- 
plici. Non va dimenticato infatti che 
ogni videogame è la risultante di tre fat- 
tori da sempre annoverati nella casta 
delle arti principali: il disegno (grafica), 
la musica (colonna sonora), la scrittura 
(sceneggiatura). Il videogioco inoltre 
può vantare l'interattività e questo non 
ha riscontri nella storia dell'arte. Se poi 
questo cocktail abbia infine generato 
una forma d'arte "alta" o "bassa", be' 
non resta che attenersi alla scala dei 
valori reali. Poiché sarà vero che il gusto 
è soggettivo, ma il "valore" è inconfuta- 
bile. Non a tutti potrà piacere un qua- 
dro "sgocciolato" di Pollock, ma nessu- 
no potrà negare che le sue opere 
hanno avuto un effetto dirompente nel- 
l'arte del Novecento. Allo stesso tempo 
non tutti avranno apprezzato Final 
Fantasy VII, ma è indubbio che questo 


l lic è che rimanga una solo, capace con la sua posizione di 
preminenza di guidare i pensieri della e 3 


gioco possieda una tale concentrazione 
di intelligenza, oltre a una realizzazione 
tecnica di tale fattura, da rientrare nella 
categoria di opera d'arte. Parimenti non 
va dimenticato che il videogioco è una 
forma d'arte ancora giovanissima che 
non può vantare alle spalle i millenni di 
storia della pittura 0 anche solo il seco- 
lo del cinema 0 del fumetto. Va da sé 
che la critica videoludica sia ancora 
MD'altronde non sappiamo nemmeno 
noi verso che direzione si stanno muo- 
vendo | videogiochi. Tra diecì anni sare- 
mo ancora vincolati atio schermo 0 
vivremo immersi in un mondo total. 
mente digitale? Tra venti gli avversari 
delle nostre sfide continueranno 4 
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rispondere a pattern prefissati o impa- 
reranno e dialogheranno con noi? Tra 
cinquanta il videogioco sarà ancora una 
concezione visiva o tutto si svolgerà 
nella nostra mente? Vedremo. Quel che 
è certo è che anche la critica dovrà rin- 
novarsi o meglio reinventarsi di volta in 
volta e questo, inutile dirlo, è uno svan- 
taggio rispetto alle critiche tradizionali 
ormai sedimentate. Lo svantaggio prin- 
cipale del videogioco, inoltre, è quello 
di essere figlio del proprio tempo. 
Come già altre volte è stato fatto nota- 
re, ogni videogioco subisce nel brevissi- 
mo periodo un decadimento per obso- 
lescenza tecnologica, ciò che è meravi- 
glioso oggi già non lo è più pochi mesi 
dopo e questo non accade nelle altre 
forme d'arte. Un affresco di Michelange- 
lo continua a restare meraviglioso 
anche dopo mezzo millennio, così 
come un quadro di Van Gogh o una 
Ferrari o una canzone di Battisti. Quello 
che invece non è stato fatto notare 
ancora è che un videogioco non può 
mai considerarsi opera conclusa, ma 
sempre opera in divenire. Mi spiego 
meglio. Nella maggioranza dei casi il 
videogioco nasce su una singola piat- 
taforma, successivamente se il riscontro 
di mercato risulta positivo il gioco viene 
convertito per altri formati, solo che per 
ovvie differenze hardware ogni versione 
risulta differente dalle altre e non solo a 
livello cosmetico. Spesso la meccanica 
di gioco viene limata da imperfezioni e 
la struttura stessa arricchita di nuove 
parti e nuove opzioni che di fatto tra- 
sformano il gioco di partenza. Quale 
possiamo noi oggi considerare il vero 
Resident Evil 2? Quello uscito per 


PlayStation che può vantare di essere il 
capostipite? O La versione PC che nello 
splendore dell'alta risoluzione esalta al 
meglio l'orrore di Raccoon City? Oppure 
la trasposizione su N64 con tutti i 
bonus assenti nelle altre versioni? Il 
gioco è sempre lo stesso eppure conti- 
nua a trasformarsi. E tra qualche anno, 
quando il gioco entrerà a far parte di 
qualche collana di retrogames, ci ritro- 
veremo lo stesso gioco, ma risultante 
dalla summa di tutte le versioni prece- 
denti più magari una bella sezione 
antologica con tutta la storia alle spalle 
del gioco, In questo caso non sarebbe 
questo il “vero” Resident Evil 2? Que- 
sta sorta di infinito work in progress 
sino a pochi anni fa precipuo del 
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on tutte le sue limita- 


i n ? 
immenso videogioco: 


olto spesso le cose non vanno 
come vorresti o come immagina” 
to, e così ti ritrovi a pensare come 
possibile che una produttrice di walk- 
man riesca a piazzare milioni di console 
e a lasciare le briciole al resto. Ma il 
resto sono due società che hanno fatto 
la storia di questo settore, Sega € Nin- 
tendo. Nonostante tutto, c'è sempre 
qualcosa che non puoi prevedere, ed è 
questo qualcosa che forse andrebbe la 
pena di essere analizzato. E' sempre 
stato così e così sarà sempre. Noi non 
ce ne accorgiamo, sicuri di avere la 
ragione dalla nostra, proseguiamo per 

la nostra strada, senza accorgerci che 
tutto intorno a noi sta cambiando, pro- 
babilmente in peggio. Il mondo dei 
videogiochi è certamente ben diverso 
da “ciò che doveva essere”, da come 

era plausibile immaginare molti anni fa. 
All'inizio eravamo in pochi, la massa era 
avversa, considerava quello dei videoga- 
mes un passatempo per ritardati, parla- 
vi di pixel , parallasse, sprite e la gente 

ti prendeva per scemo, ma non impor- 
tava, si andava avanti. Ora la stessa 
massa non solo pretende di saperne 


qualcosa, no, ha addirittura l 
di insegnarti ciò che sai 
proporti una linea di pensiero comple- 
fingersi “esperta 


migliori ed oggi che quei tempi Miglior 
sono arrivati, sono in molti a lamentar. 
sene. Niente è come vorresti o come 
immaginato che fosse. La situazione 
odierna, la più strana che mi sia Capita. 
ta di vedere negli ultimi anni, ne è un 
esempio. La PS2, con il suo hardware 
notevole e il software scarsissimo, 
acclamata dagli sviluppatori e “denigra. 
ta” dal pubblico. Tra virgolette ovvia- 
mente visto che ha venduto tre milioni 
di unità nel solo Giappone. Allora mi 
chiedo se Hiroshi Yamauchi avesse 
ragione ad affermare tempo fa che *j 
ragazzi giapponesi preferiscono giocare 
con (video)giochi stupidi” (non ricordo 
bene le parole, ma il senso era quello). 
Il Dreamcast, una evoluzione dei 32bit, 
non una rivoluzione, capace però di 
sfornare giochi di impatto notevole, mal v 
soprattutto ORIGINALI. Nonostante non 
abbia ricevuto molti consensi in patria, E 
sembra andare bene nel resto del 
mondo. Per ora il confronto con la PS2. c 
è rimandato all'uscita occidentale di 
quest'ultima anche perché si sa, il Giap- | 
pone è un pianeta a parte. Della Nin-— y 
tendo, personalmente, sono rimasto 
molto deluso. Negli anni ottanta era la Si 
numero uno dei videogiochi”, e quindi — 
era lecito aspettarsi che il suo dominio 
rimanesse tale negli anni a seguire. N on i 
è stato così. La sua politica in fatto di — 
giochi limita l'apporto delle terzi parti 
mentre le sue console sono tecnica 
mente notevoli solo sulla carta. Il Nir sE 
tendo 64, che doveva essere il sis ema: 
definitivo, non si è rivelato superior pe 
alla concorrenza come era logico aspet- 
tarsi dopo le dichiarazioni della stessa. 
grande N, anzi. Tutto ciò non fa altro 
che alimentare in me dubbi sul turo 
di GameCube. La fiducia dei consuma 
tori difatti è legata solamente al softwe 
re, che in un mercato di cloni e seguiti 
fa la differenza. E' però vero anche che 
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€ !l puzzle del Pianoforte 
(o) in Versione USA ho pas- 
meriggio con il dizionario 
. Ti pongo altri Quesiti, sono dav- 
vero Necessari i voti? Può la grafica sop- 
perire alla giocabilità o alla longevità? 
Perché nei giochi stile WipEout se 
non c'è musica Heavy Metal il voto è 
basso? (a me non piace l'Heavy Metal e 
allora?) Potrà mai un RPG targato Squa- 
| e fare schifo o una versione di Win- 
|_—ing Eleven avere tanti difetti? Perché 


sato un po 


|_‘’Biochicome Parasite Eve (ma-gni-fi- 
Le 


È non vengono importati? (speriamo in 
| PE 2). Molti giochi sono schiacciati sul 
scere dalle riviste e recensori poco 
bi e i videogiocatori, quelli che 
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Il Settore da tempo (0 

Sarebbero fallite) ed essa è un fattore 
empio, i icali 
sono ‘Piratati” da badi nt 
grandi ditte sono ANCOra vive e vegete 
E il PO? Idem, Forse il problema è un 
altro, forse Je grandi case speculano 
‘TOPPO su di giochi. Mi Spiego con un 
“sempio: Soul Reaver ebbe tempi di 
sviluppo lunghi (circa un anno e 
Mezzo), quando uscì ebbe successo e 
allora pensarono ad un seguito che 
gUarda caso impiega sei-otto mesi per 
essere pronto, ti sei mai chiesto perché? 
Perché il motore del gioco (che è circa il 
50-60% del tutto) è già pronto! E allora 
perché il seguito costa quanto il prequel 
(0 più) se i programmatori hanno lavo- 
rato la metà? E non venirmi a dire che 
Pagano i beta-tester perché altrimenti 
faccio domanda per entrare tra loro 
visto che lavorano mooolto poco. Dal- 
l'altra parte c'è la MANIA della gente di 
avere tutto al minor prezzo possibile e 
allora riempiono le tasche dei pirati. [...] 

Terzo punto: La PS2. 

Basta, basta parlare di anti-aliasing e 
dire che PlayStation2 fa schifo. 
Ma con quali conoscenze in merito 
parla questa gente? Anche io quando 
dato al miracolo, ma non si può mica 
sempre avere davanti un Mario 64 0 
un Soul Calibur che diamine. Credete 
deficienti? PS2 è difficile da program- 
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ccade talvolta di chiedermi, 
5 rea trovare mai la risposta 
definitiva, i motivi che mi spingono, 
alla veneranda età di 26 anni, a segui 
re ancora con tale passione il mercato 
e l'evoluzione dei videogames, 4 fruir- 
ne ancora avidamente e quotidiana- 
mente in barba a tutte le fredde crea- 
ture che mi chiedono: ma non ne hai 
abbastanza? Be’ no, non è ho abba- 
stanza. Anzi, ne voglio ancora. Ne ho 
bisogno ancora. 

Impianto stereo connesso. Indosso 
cuffie. Impugno Dual Shock. Power on. 
Il rito si compie. Sono dentro. Sono 
immerso. Immerso nel mio piccolo 
mondo privato. | rumori del mondo 
“reale” mi giungono ovattati, quasi 
impercettibili. Mi pare persino di 
poterlo quasi dimenticare, “quel” 
mondo e tutti gli orrori che lo popola- 
no. l'evasione quindi? La fuga? Queste 
le esigenze che mi spingono verso il 
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SpaceWorld 2000: Nintendo presenta al mondo GameCube 
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elevisori ed una digitale per gli HDT 
ontranamente a quanto ipotizzato, il supporto scelto da Nintendo per la 
sua nuova console non è un normale DVD-ROM bensì una variante più 
piccola sviluppata da Matsushita, dal diametro di 8cm e della capienza di 
1.5GB. GameCube non potrà pertanto leggere i DVD-Video, una facoltà 
esclusiva del modello che Matsushita commerdializzerà contemporanea- 
mente a quello Nintendo ad un prezzo ovviamente superiore. Nintendo 
è stata chiara in proposito: GameCube è “solo” una console per giocare 
Punto. Niente funzionalità multimediali extra. Niente fronzoli. Chi vuole 
vedere i film su DVD e giocare può comprarsi (se può permetterselo) il 
sistema di Matsushita 

Queste, in breve, le principali caratteristiche di GameCube. Stando alle 
informazioni rilasciate da Nintendo, le performance ottenibili dalla sua 
nuova tecnologia sono ragguardevoli: il processore aritmetico arriva a cal- 
colare 13 GFLOPS (contro i 6.2 GFLOPS di PS2) mentre il processore 
grafico può mandare a video da 6 a 12 milioni di poligoni al secondo in 
un ambiente di gioco reale, vale a dire inclusivo di texture, motore fisico, 
IA, effetti di luce e quant'altro. Curioso notare che nonostante i GFLOPS 
di GameCube siano circa il doppio di quelli di PS2, il numero di poligoni 
al secondo mostrati a video è inferiore rispetto a quelli del 128 bit Sony 
(20 milioni). Ma non è sulla potenza pura che punta Nintendo. Durante 
la conferenza stampa Shigeru Miyamoto ha sottolineato l'aspetto princi- 
pale che dovrebbe fare di GameCube la piattaforma di intrattenimento 
elettronico preferita dagli sviluppatori. In breve, la sua fagilità di program- 
mazione. Fra una frecciatina a Sony per l'ostilità della tecnologia PS2 ed 
un mea culpa in merito alle difficoltà di sviluppo su N64, Miyamoto ha 
assicurato un ambiente di sviluppo “user friendly" in cui liberare la pro- 
pria creatività senza impazzire con l'hardware. La carta della semplicità 
giocata da Nintendo ha il chiaro intento di investire sul discredito di cui è 
vittima la piattaforma Sony per attirare forza lavoro. Nintendo è consape- 
vole che un massiccio supporto delle terze parti è subordinato ad un 


sistema di stoccaggio economico (i midi-DVD contro il silicio delle car- Sebbene obbiettivamente poco 
tucce) e ad un ambiente di sviluppo che permetta di ottenere in poco fat Spino design di 
tempo risultati all'altezza dell'hardware. Due fattori che non a caso Miya- fascino se si inhaneni Pd rc 
moto ha usato come filo conduttore della sua presentazione. Nintendo considerazione le sue ridottissi- 
stessa non mancherà, inoltre, di riversare le sue proprietà intellettuali nel ciù crete poonsapevole di 
nuovo sistema. Riedizioni di Mario, Zelda, Yoshi, Metroid, Wavera- mente rilasciato Rag ser «dl 
ce e Pokemon, sono già state annunciate ed è indubbio che il loro ni comparative. Eccone una raffi- 
apporto alla line up di GameCube giocherà un ruolo determinante nel goremte cana di fianco a 


processo decisionale dei consumatori. 
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Durante la conferenza stampa Nintendo ha mostrato diversi filmati esplicativi della potenza teorica di GameCube 
li più famose, in riedizione “next generation”, hanno solleticato l'entusiasmo dei convenuti allo Space World 
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;paceWorld 2000: il divertim 
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Rockmam EXE We. 
Qualcuno lo ha descritto come una variante di Pokémon con il buon 
chio Mega Man al posto di Pikachu, mentre altri lo hanno paragonato a 
stagionato picchiaduro ad incontri Rockman Power Battle recentene 
te nproposto su Neo Geo Pocket Color all'interno della raccolta Red 

Battie & Fighters. in entrambi | casi, nulla per cui strapparsi ì capelli 


Castievania: Cirde Of Moon 
Konami non ha fomito praticamente nessuna informazione riguardante 
questa prima uscita su GBA della serie Castlevania, ma da quello che sì. 

è visto è apparsa più che evidente l'incredibile somiglianza tra la grafica di 

Circle of Moon e quella dell'indimenticabile Pai sar of the Night | 
per PlayStation. Da tenere d'occhio... È 
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L'ennesimo potenziale capolavoro per GBA è un gioco strategico in | 

reale in cui si comandano truppe composte da minadi di piccoli soldati Pang: e Bruxelles sono state teatro di due importan- (Se non il migliore) 
3 CUI S © eventi che hanno richiamato appassionati e gio- 


nei sali inentamzianti oridati sul c di battaglia e agli ordini 
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impartiti dal giocatore Napoleon attualmente completo al 60%, preve- | 9°" di Magic Adunanza da tutto il mondo; nella dì tutti è tempi. Non 

dà anche una sezione gestionale e una modalità per due utenti umani. | SAPiale francese, dal 14 al 16 Luglio sì sono svolti i soddisfatti di aver 
à am E campionad europei che hanno visto trionfare, per la 
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i conoscere soste la rinnovata aggressività di Sega, che in 
a del lancio di PlayStation2 ha nuovamente ritoccato verso il basso 
ip IZZO i Dreamcast negli Stati Uniti (149 dollari e 95 centesimi) e 
l'Europa (150 sterline in Gran Bretagna, con i nuovi listini per gli altri 

lesi dell'Unione attualmente in fase di finalizzazione). L'offerta stu- 
jet il Nord America, in particolar modo, dovrebbe risultare deci- 

nte attraente, dal momento che gli utenti potranno portarsi a 
una console con un modem interno a 56K, un controller, una 
mpatico puzzle game Sega Swirl e cinquanta ore di acces- 
il network SegaNet (il tutto ad un prezzo pari alla metà di 

| Play 12). L'obiettivo della divisione statunitense di Sega, 
0 pare, è il raggiungimento dei cinque milioni di unità installa- 

te in Nord America entro il mese di marzo del 2001; al momento di 
andare in stampa, però, la riduzione del prezzo non ha ancora pro- 
| dotto risultati visibili, dato che le vendite di Dreamcast sono rimaste 
sostanzialmente invariate a detta dei negozianti. Curiosamente, Sega 
Sostiene con veemenza il contrario... 
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Con la prima trilogia di Final Fantasy in arrivo da Square, e l'interfacciabilità con PlayStation2, il futuro dei por- 
tatili WonderSwan di Bandai appare promettente. 


La sezione statunitense di Sega ha celebrato in grande stile il primo "compleanno" di Dream- 
cast in Nord America lanciando l'attesissimo network SegaNet, più volte rinviato e finalmente 
completato il 7 settembre. Le inevitabili difficoltà causate dall'iniziale sovraffollamento e i pic- 
coli problemi logistici tradizionalmente associati a questo tipo di iniziative non hanno smi- 
nuito l'enorme valore del servizio allestito da Sega, pronto sin dal primissimo istante ad acco- 
gliere i possessori di Chu-Chu Rocket e NFL 2K1 per permettere loro di sfidarsi su internet. 
| tempi di latenza sono stati descritti come trascurabili nella maggior parte dei casi, con un 
ulteriore miglioramento per gli utenti che hanno deciso di utilizzare SegaNet anche come ser- 
vice provider. Sega ha inoltre approntato altre aree a beneficio degli iscritti al servizio, che a 
fronte di una spesa pari a 21 dollari e 95 centesimi al mese, potranno discutere con gli altri 
utenti, ottenere un indirizzo di posta elettronica, navigare su internet, scaricare trucchi e codi- 
ci per i loro giochi preferiti e cimentarsi in sfide in multiplayer con numerosi titoli per PC, ai 
quali si affiancheranno ovviamente tutti i prodotti per Dreamcast dotati del supporto per la 
rete. Agli abbonati che sceglieranno di sottoscrivere un contratto valido per 18 mesi, infine 
Sega rimborserà i 149 dollari spesi per l'acquisto di Dreamcast e regalerà una tastiera, men- 
tre a coloro che al momento della firma risulteranno già in possesso della console Rial 
elargite 50 ore di utilizzo gratuito del network. 
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Planet Harrier esime Eldorado Gate vol. 1 cul 


Formato. Coin-op Casa: Sega Sviluppatore: Amusement Vision Uscita: Ottobre Formato: Dreamcast Casa: Capcom Sviluppatore: Interno Uscita: 10 Ottobre : 


mminenza dell'uscita di Planet Harrier 
Da sul mercato dei giochi da sala ha generato 


CAR SOI dò iii int 
na n va ondata ad iformazioni relanve all alte 
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opo aver confuso decine di giornalisti e 
Migliaia di giocatori per via della sua partico- 
larissima struttura seriale, la saga di Eldorado 
Gate (precedentemente destinata ad apparire sul 
defunto Saturn) è finalmente pronta a debuttare in 
Giappone, dove l'uscita del primo volume è ormai 
imminente. | tre episodi contenuti nel GD-ROM 


sSsim (e Sega, a Cui spetterà Il compito di rac- 
sliere 2 pesante eredità lasaata da Space 
= Ò QLK \ , ta Lre% ic ra MInnore la Space 
Harrier (1985) € urà 
Harrier 2 (1988) Planet Harrier proporrà per 





- è ; nella <toria della serie un'ambienta- saranno intitolati rispettivamente "Awakening 
| 2% do n ji 9 tric chica nale. all'interno della Gomez”, "Kanon's Trials" e "Thief Daughter Radia" 
n cd sh adi a rei e saranno incentrati sulla ricerca di un gioiello chia- 

] si co O pas ro rilasciato dagli mato Ogre Stone, descritto nella stona del gioco 

saesi in cacn di abbattimento: tale denaro potrà come la pietra magica utilizzata in tempi antichissi- 
rea i per l'acquisto di armi e potenzia- mi per la cacciata del dio malvagio Raijin. Ciascuno 


nenti negli appositi negozi, ai quali sarà possibile dei tre episodi raccolti 


li si i nella prima uscita potrà 
siii Taeriali me n Silio si far È essere completato in meno di tre ore, a quanto 
4i controllo, da parte sua, richiederà l'uti pare, e il sistema di gestione delle battaglie sarà 


ca leva e di due pulsanti, la cui Costruito intorno ad una struttura 


semplice che non prev 
zione dei classici punti 


base dei giochi di ruolo di ori 
gine nipponica. 
rado Gate che si avva pe 


estremamente 


za ta pensare ad una gestione delle armi edrà neanche l'accumula- 


i; 
nipieta rispetto a quella presente nei due 


reque! (che facevano affidamento su un solo 





tasto). ! personaggi SerezionaDHi, INONTE, Saranno trà del character design del 
ben quattro e risponderanno ai nomi di X (un pit geniale Yoshitaka Amano e delle sceneggiature del 
toresco chitarrista), Glenn (un arcigno poliziotto), team Flagship (a cui si devono le trame di Resi. 
Nick (un lancistore proveniente da une squadre Gi dent Evil 2 © Onimusha) Supporterà l'accesso 
baseball) e Cory (una dolce infermiera). Planet ad internet per là consultazione delle inform sa 
Marrier conterrà infine alcuni nienmenti ai titoli e dei gruppi di discussione localizzati su un “i )- 
lorici prodotti da Sega nei corso degli anni € Sito sito; a partire dal sec Ondo volume Rebis 
MANICO SU LUNA SCNEGO NEOMI, PONS COMANE QUER inoltre, sarà possibile utilizzare lo stesso sito Prete 
ramiente su una rapida Nversione domestica 


pià fonte di nuovi Oggetti da scaricare e poì acquistare 


Nei Negozi disseminati all'interno del gioco 
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Hasbro Interactive Sviluppatore: Geoff Crammond/ Microprose 


0, INCredibile in punti Diù ascii 
errare Punti più asciutti, e seguendo alla perfezione le 
x Ut Ul PTOCOTTO Video traiettor ‘n Ùa Rea 
ciel dla alettone in quelli bagnati, che, con il progressivo 
AE B | | SUO predece n 3 ù è‘ 
Pn ECT predeces- passaggio delle vetture, tendono ad asciugarsi. La 
istato giocato per tu uesto tempo. Ora che fisica dei mezzi è i ; 
Ca dei mezzi è stata riveduta in base anche alle 


SAC A P iii a 3 crea* 
lezione di Grand Prix 3 ammicca dagli scat- differenze presenti tra i bolidi del ‘94 e gli attuali (del 


_ eritira © Diibblicn ci canna inf 
animi di c cs PESA SI Sono Infiammat 28, IN realtà) costringendo anche gli utenti più 
fgemusiasticne e atroci delusioni. esperti a lunghe sessioni di prova e all'attento studio 

can: O di equivoci, GP3 ottre UNa versione al delle dettagliatissime telemetrie, alla ricerca dell'as- 
fesoicO1 tempi di un titolo quasi perfetto. Questo setto perfetto, cosa che i più pigri delegheranno ad 
imerore stato anche l'argomento che ha scatenato le una breve ricerca su Internet. Infatti, sebbene la 





fpiù feroci polemiche. tanta attesa puo dirsi appagata —modalità multiplayer sia disponibile solo tramite LAN, 
Meblamente da un pesante ritocco all'apparato c 


osme- per soddisfare qualsiasi desiderio e ovviare a qualun- 
°° e il supporto delle schede acceleratria? Chiun- que difetto possa essere riscontrato dai giocatori più 
que si sia posto tale domanda, in verità, non ha dedi- esigenti (pendenze di alcuni tratti dei circuiti non cor- 
ifato molte ore al titolo in questione che, giocato rispondenti alla realtà, cockpit tutti uguali, effetti del- 


senza i numerosi aiuti alla guida che lo rendono sicu- l'impatto con i muretti non sempre autentici) il gio- 


famente Diù immediato (tra cui auto indistruttibile, catore può contare sul supporto di una comunità vir- 
4 arcià tonsigliata 0 automatica, correzione di frana- tuale seconda solo a quella di Half-Life 0 Unreal, 
cc sterzata) richiede moltissimo senza dover aspettare i già annunciati GP4 e GPS 
(nella speranza che l'infittirsi della serialità non corri- 
sponda ad uno sprofondamento della qualità). 
Bottomline: Grand Prix 3, come detto in apertu- 


il miglioramento di un titolo quasi perfetto e 


Miaccelerazione e 
impo per essere assimilato pienamente, anche da 


Nera già un discreto pilota in GP2. 
ire calla grafica enormemente migliorata — tipico 


etiper ogni titolo di FI è Montecarlo, mai come ora ra, € 


ap | pertanto ancora più vicino al traguardo finale del 
simulatore definitivo di monoposto. Capolavoro, 
quindi, ma non per tutti: chiunque trovi GT un po' 
troppo simulativo dovrebbe stargli ben alla larga, 
mentre chi ama la Formula 1 e ricerca grande reali- 
smo si precipiti ad acquistare il gioco € rinunci ad 


una vita sociale. 


‘Capace di regalare il feeling di un circuito urbano, con 
î° alazzi che sembrano piombare addosso al gioca- 
I ) Quando sprigiona tutta la potenza del motore 
f ehi tratti in cui è dato di farlo — l'altra novità 





Baita all'occhio è l'implementazione delle condi- 
Mimetereologiche. Questa non rappresenta una 
Iialice variante cosmetica (sebbene l'effetto di 
Buone dell'asfalto e il progressivo scurirsi del 
BhO davvero mozzafiato). AI contrario, la fisica 

: bagnato cambia completamente e 
laniera ottima l'impressione di dover 





GP3 ADD-ON 


Durante il recente ECTS expo, Hasbro ha annunciato di essere inten- 
zionata a nlasciare per novembre un add-on per Grand Prix 3. Tra 
le caratteristiche, ancora da confermare, dovrebbe figurare l'aggior- 
namento integrale alla stagione 1999, comprensivo di piloti, mac- 
chine e tracciati. Anche la fisica dei mezzi pare sarà rivista în funzio- 
ne delle reali prerogative tecniche dei bolidi della scorsa stagione 


ta di dita” come tante volte È Capita- 
tare durante i gran premi segna” 
la sensazione è maggiormen- 
‘ui, come nella realtà, l'a- 
nzuppato e in altri appena 
ngenti, oltre a scegliere 


mentre per una versione ufficiale di quelli attuali sì dovrà attendere 
GP4, previsto per il prossimo anno.inoltre, pare che l'espansione 
aggiungerà la presenza della safety car, le penalità di Stop and Go e, 
soprattutto, il supporto per il gioco in multiplayer via Internet. Que- 
st'ultima modalità rappresenterebbe sicuramente la classica oliegina 
sulla torta ma, in attesa di comunicati più precisi a nguardo, è da con- 
siderarsi come semplice “voce di comidoio” Per ora 


x (dove i meccanici, triste- 
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Game Concept - parte prima 


D] Opo aver analizzato le caratteristiche generali della 
figura del Game Designer, questo mese ci occupe- 
remo di un elemento fondamentale per lo sviluppo di 
un videogioco, ovvero il Game Concept. Esso rappre- 
senta la prima tappa nel processo di sviluppo di un 
videogioco. Si tratta di un passaggio molto delicato che 
può influire direttamente sulla qualità e sui tempi di 
realizzazione. Ciò può risultare decisivo sul successo 
commerciale del prodotto. 


IL CONCEPT 

Con il termine "Game Concept" si è 
soliti indicare l'idea alla base del 
gioco che si sta per creare. Esso 
deve comprendere tutto ciò che può 
risultare utile nel definire, in linea 
teorica, le caratteristiche del game 
che sarà realizzato. Il Game Desi- 
gner ha grandi responsabilità nello 
sviluppo del concept. Il suo ruolo è 
di progettare un videogioco che sia 
interessante, attraente e che possa 
raggiungere il maggior numero pos- 
sibile di persone. Ciò può avvenire 
partendo da un'idea originale o 
direttive dettate da scelte di marke- 
ting. La realizzazione di un concept 
originale costituisce un momento di 
estrema difficoltà, che richiede dosi 
massicce di creatività, esperienza e 
fantasia. Ad esempio, la concezione 
di pietre miliari come Populous o 
Civilization costituisce un traguar- 
do così alto da rendere immortali i 
loro creatori. Realizzare l'ennesimo 
clone di Tomb Raider o di Quake, 
invece, richiede uno sforzo creativo 
prossimo allo zero, ma un'articolata 
ed attenta gestione della meccanica 
e delle caratteristiche di gioco. 
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L'IMPORTANZA DEL CONCEPT 
Nella maggioranza dei casi, il con- 
cept racchiude una buona metà del 
valore qualitativo di un videogioco. 
Se esiste un'idea valida di base essa 
deve essere corredata da una realizzazione tecnica effica- 
ce e da un esaustivo studio di giocabilità. Volendo usare 
un paragone cinematografico, il concept è assimilabile al 
soggetto ed alla sceneggiatura, la realizzazione tecnica 
alla regia ed il tuning del gameplay al montaggio ed alla 
postproduzione. 

Un buon concept può rappresentare il fattore del succes- 
so di un game. La storia dell'entertainment elettronico è 
ricca di ottimi lavori basati su concept non originali, Un 
esempio è costituito dalla fortunata saga di Resident 
Evil, che deriva direttamente dall'evocativo Alone in The 
Dark. Ma si ricordano anche tanti pessimi giochi con un'i- 
dea innovativa alle spalle. 


090 SUPERCONSOLE 


Nei decenni passati le limitazioni hardware delle macchi- 
ne da gioco spingevano gli sviluppatori alla ricerca di idee 
sempre più ardite ed innovative. Capolavori senza tempo 
come The Sentinel, Marble Madness ed Another 
World erano frutto di tale tendenza. Le sempre maggior! 
capacità hardware delle macchine attuali e la mercifica- 
zione spinta dei videogiochi hanno determinato UN 
appiattimento della creatività pura. Il fenomeno sempre 
più evidente dei "seguiti" testimonia la poca volontà di 
rischiare delle case produttrici. D'altra parte l'aumento 
esponenziale dei costi di realizzazione (Onimusha di 





Capcom ha richiesto 10 milioni di dollari) spinge i pro- 
duttori a percorrere "strade sicure", 

Ma in questi casi il ruolo del Game Designer non è affat- 
to ridimensionato. Se prima il suo lavoro consisteva nel 
formulare un concept "as is" ed una meccanica di gioco 
che, alla luce dei complessi prodotti attuali, potrebbero 
sembrare ormai semplicistici, adesso la figura del creati- 
vo deve confrontarsi con un'infinità di problematiche 
aggiuntive. Concepire e disegnare | dettagli di un'opera 
della complessità di Final Fantasy VIN © di Resident 
Evil Code Veronica (due prodotti dal concept non certo 
innovativo) è un lavoro che può rendere necessario l'im- 
piego di un intero team di creativi ed esperti nel campo, 


Game Development 


Il Game Designer: parte secon da 


STRUTTURA DEL CONCEPT | | 
I] primo passo da effettuare nella stesura di un conce % 
la scelta del tipo di gioco da tealizzate. Molto SPESSO, in > 
softco già costituite ed operanti, tale aspetto È lt 
dalla produzione 0 dal settore marketing. Il Game Degi. 
casi, riceve precise direttive prima di ini. 
ziare il proprio lavoro, € deve attenersi rigidamente ad 
esse. Ciò non rappresenta un freno alla sua cr dll 
un indirizzo operativo per il proprio lavoro. Tu ] 
menti che costituiscono il gioco vero € proprio, la cheà 
nica ed il gameplay restano frutto della creatività e del: > 
l'inventiva dei designer. | 
«7. Esistono però anche realtà. som: 
merse”, ovvero team di sviluppo in 
cerca di supporto da parte delle 
softco. In questi casi non si è vinco. 
lati da limitazioni di ‘alcun ni 
almeno finché il lavoro. non sarà 
pr ta cai fina } riato i Sp 550 
queste realtà rappresentano una 
“fucina per i nuovi talenti del mo 
nella stesura di un_ 
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Il primo passo 
game concept è determ 
somodo, il genere del 
da realizzare. Solo in. n seco 
tempo sarà possibile metter 
punto fattori come trama, amb 
|. tazione, stor ) 
> ias tefalità del videogiochi i 
- milabile ai generi classic 
tenimento elettronico. ria 
dell'entertainment ni “o ni” 
però, i giochi che hanno stabilito 0 
ridefinito i canoni-di Un genere. 
senza andare troppo indietro 
anni, basta pensare al impatto che 
Do "pi |‘ ; eg e è | tav 
Mitico Doom, hanno avuto: le 
scena videoludica, o al ece ite suc 
cesso mondiale degli atipici rhy mi 
games. A meno di ssi 
autore così fortunate 
gioco sarà comunq 
i ai generi fondamenti 
di approssimazione, proviamo a riassumi È 
Categorie videoludiche in Action, Strategy, Sport 
ture/Action Adventure, RPG, Simulation, Puzz 


Si tratta di tutti i videogame, dai picchi | 
tutto, in cui l'azione pura, la frenesia e l' 4rer 
‘l sopravvento sul resto. Sì tratta della catege 

nel presente è nel passato, per numerosi mi 
Tra questi citiamo, dell parta colt realizzati | 
relativamente modesta ed una struttura i api 
da e sicura presa. Punti forti degli action g 
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R-Type, Einhander, Gradius) ai first 


Doom di ld Software, 

Quake talf Life) | il fighting games ad incontri 

fekken Calibur ea Fighter) ed a scorrimen 

pouble Dragon Fighting Force) 

strate 

presi tutti | gio( hi in cui l' a 

essivo hanno il sopravven 

nque possibile che vi siano 

di solito non sfrenata. 

Ras pura sono elementi fonda- 

evisione delle mosse dell’avver- 

È delle risorse a disposizione 

Bies | stato sfruttato in una sottocate- 

dia rategia, ovve NI | | è 

è già Nero | giochi in cui è 

Di: rse e Mezzi per uno scopo finale, 


i 3 : | Ù > d n . 
Ricori o la serie Sim di Maxis. Esistono 


etrateg) pientazioni molto differenti, ma lo 
scena! inte è quello bellico; nel-passato 
(Warcraft, Age of Empires), nel presente (Command & 
Conquer, Commandos) o nel futuro (Starcraft, Tibe- 
rian Sun genere molto diffuso su perso- 
al con dispositivi di controllo molto adat- 
ti (Mou: ssibilità di ottenere risoluzioni video 
èlevate ng. Esistono anche altri strategy 
games < ambientazioni e motivazioni. Tra 
questi ri. Theme Park dei geniali Bullfrog, Sim 
City di M. cente The Sims. Tra gli atipici del 
genere ri forse il miglior strategy game di ogni 
tempo, so Civilization del genio Sid Meier. 


Simulazioni Sportive 

fgiochi sportivi sono tra i titoli di maggior successo su 
computer e console. Sin dagli albori (Pong, Track'n'- 
Field, Hyper Sports) essi sono stati tra i favoriti del pub- 
blico, per l'azione frenetica e coinvolgente, e dei gestori, 
grazie agli enormi guadagni ottenuti. Le simulazioni 
Sportive sono da sempre presenti su console e compu- 
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Populous di Builfrog è stato uno dei giochi dal concept pi 
geniale di Peter Molyneux (ora leader di Lionhead) è stato un 


uno dei giochi più belli di sempre 
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Civilization è uno dei giochi più straordinari mai realizzati. Pur essendo.in sostanza uno strategy 








game, il 


geniale Sid Meier ha inserito elementi che hanno ridefinito il genere 


ter, e rappresentano spesso i titoli trainanti per le vendi- 
te del sistema (FIFA, Winning Eleven, Virtua Tennis). 
La loro caratteristica è la rappresentazione, in chiave 
simulativa o puramente arcade, di discipline ed eventi 
sportivi reali o immaginari. Tra i maggiori fattori di suc- 
cesso del genere ricordiamo la fedeltà allo sport simula- 
to, la completezza delle regole e delle situazioni, il reali- 
smo visuale e simulativo. Esistono ormai giochi dedicati 
ad ogni tipo di sport, dalle Olimpiadi (Track and Field, i 
Games di Epyx) agli sport di squadra (Winning Eleven, 
Madden, NBA Live), dagli sport singoli (Virtua Tennis, 
Knockout Kings) a quelli futuristici e fantasiosi (Speed- 
ball). | games sportivi, se realizzati con criterio, rappre- 





ù rivoluzionario ed innovativo. Parto della mente 
enorme successo di pubblico e critica, nonché 


sentano un investimento sicuro in termini di vendite. 
Non è raro ammirare capolavori assoluti in questo gene- 
re, e l'enorme potenza delle recenti macchine da gioco 
darà vita a giochi sportivi sempre più avvincenti e fedeli 


alla realtà. 


Adventure pd 
Tra i generi più “anziani” del divertimento elettronico, | 


giochi di avventura hanno subito nel tempo numerose 
trasformazioni, spesso radicali. Nati in origine come tra- 
sposizioni elettroniche di opere letterarie (come per le 
storiche avventure testuali Infocom), con il tempo hanno 
acquisito una forte componente visiva (si pensi alle 
avventure di Lucasfilm e Sierra) e, talvolta, una buona 
dose di azione arcade (Resident Evil, Metal Gear Solid, 
Tomb Raider). Un adventure game moderno è caratte- 
rizzato da un aspetto visivo molto curato e realistico, da 
una trama di livello hollywoodiano e da una sezione 
sonora di qualità cinematografica. | tempi delle evocati- 
ve avventure testuali è lontanissimo, ed i prossimi tempi 
porteranno sui nostri monitor veri e propri film interatti- 
vi (Metal Gear Solid 2). Gli adventure games sono una 
categoria videoludica in cui il ragionamento e la logica 
pura sono i fattori principali per il successo. Essi sono 
basati su una serie di enigmi, di diversa difficoltà e natu- 
ra, la cui risoluzione progressiva porta allo sviluppo della 
storia/trama e quindi alla risoluzione del gioco. Recente» 
mente le avventure “tradizionali”, le cosiddette “punta e 
clicca", sono un sottogenere caduto un po’ in disuso în 
favore degli action adventure. Questi ultimi, miscelando 
trama, storia ed enigmi propri degli adventure ed azione, 
ritmo e frenesia tipici degli arcade, sono riusciti a cone 
quistare una larghissima fetta di pubblico (Survival hor- 
ror game e tactical espionage action game). 
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Part Eight: 


The Work of a Lifetime scr 





na delle amare verità del mondo dei videogiochi è che 

bisogna lavorare anni per creare un prodotto la cui “vita” 
nei negozi sia misurabile in mesi, se non addirittura in settima- 
ne. Con il lancio di nuove piattaforme ogni paio d'anni e una 
miriade di titoli in costante uscita, sono davvero pochi i giochi in 
grado di eludere la moda del momento ed essere classificati 
come veri classici - ovvero quei giochi che giustificano il fatto di 
rimanere affezionati a una vecchia console solo per poter gioca- 
re a questo 0 quel titolo. 

Al ritmo con cui vengono lanciati nuovi prodotti al giorno 
d'oggi, sarebbe facile dimenticarsi della qualità e buttare fuoni 
molto più semplicemente un titolo ogni quattro mesi. Ecco per- 
ché Farzad Varahramyan, il Production Designer di Oddworld, è 
così speciale: Farzad non è interessato a realizzare qualcosa che 
ci sia oggi, ma che domani sia già un lontano ricordo. "Si impa- 
ra un sacco circa l'etica del lavoro e la pazienza, vedendo le 
cattedrali che sono state costruite nel corso dei secoli" afferma 
Farzad, un iraniano cresciuto proprio in Italia, e trasferitosi suc- 
cessivamente negli Stati Uniti e in Canada, prima di amvare in 
California e unirsi ad Oddworld Inhabitants. “Solo / pronipot 
delle persone che avevano iniziato a costruire l'edificio potero- 
no vedere la cattedrale finita, in tutto il suo splendore”. 

Certo, Oddworid non si occupa di costruire cattedrali, ma stia- 
mo comunque lavorando su un progetto “generazionale”, qual- 
cosa che vade oltre la vita di un singolo gioco 0 sistema: la crea- 
none di Oddworid stesso. Per creare qualcosa che abbia valore 
nel tempo, ogni parte di un nostro gioco dev'essere come il mat- 
tone di une cattedrale: qualcosa che resista alle ingiurie del 
tempo € che possa sembrare unico anche fra cinquant'anni, 
propno come accade 8desso La responsabilità di portare avanti 
i marchio Oddworid, qualcosa che d definisca, spetta proprio ai 
Production Designer di Oddword 
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Ed ecco dove entra in scena Farzad. “Come Production Desi- 

gner, sono responsabile dell'aspetto dell'universo di Oddworld, 
universo in continua evoluzione. Il mio obiettivo principale è 
quello di tramandare lo stile di disegno ‘alla Oddworld' che ho 
appreso da Lome. Insieme ad altri tre Designer di estremo 
talento — Raymond Swanland, Gautam Babbar e Silvio Aebi- 
scher — fornisco tutti i disegni, il materiale di riferimento, gli 
schizzi, i dipinti e le sculture che verranno usate per creare l'u- 
niverso di Oddworld. Il nostro reparto artistico è più ispirato a 
quello di qualche studio cinematografico che a quello di qual- 
siasi altra software house". 
Ma il lavoro di Farzad va oltre la semplice creazione di creature 
e ambientazioni per i giochi di Oddworld. “Potrà sembrare stra- 
no ai più, ma stiamo creando una nuova mitologia” afferma 
Farzad. Parte di questo processo consiste nel ripensare da zero 
il ruolo di eroe dei videogiochi. “n Oddworld ho imparato che 
non è necessario fare giochi con eroi ed eroine iper-muscolosi 
e che devono uccidere tutti per creare un'esperienza ‘diverten- 
te: Come sostengono sempre Sherry e Lore vogliamo che i 
nostri giochi abbiano anche un certo ‘valore nutritivo’ oltre ad 
essere divertenti”. 

Il punto focale di quest'approccio riguarda ovviamente i nostri 
eroi, Abe (il protagonista dei nostri primi due giochi) e Munch 
(che debutterà nel prossimo Oddworld: Munch's Oddysee) 
Sin dal principio i titoli di Oddworld sono stati disegnati a pre. 
scindere dalle piattaforme videoludiche. PlayStation è stato solo 
ll trampolino di lancio per Oddworld e la relazione fra Abe e la 
console Sony è identica a quella fra Topoli ed il macchinario 
che nel 1928 ha permesso di proiettare Steamboat Willie 
"Attualmente ci stiamo concentrando sui videogiochi ma Pe 

A i 
media seguiranno presto" spiega Farzad. L'industria videoludi. 
ca è ancora molto giovane e ci sono ancora un sacco di zone 
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inesplorate e di opportunità a nostra disposizione’. Una 
jettivi principali di : Munch's see 
obiettivi principa I È 
quello di catturare un pubblico che vada oltre il semplice 
po di appassionati di videogiochi. Tutto sta nel aggiung 
nostro pubblico, ovunque esso Sia. Negli uttiri anni i m 
immaginari più spettacolari sono stati creati da pellicole c 
matografiche, ma Farzad crede che la situazione stia nbi 
do. "Questo è un periodo incredibile per lavorare 7 
dei videogiochi perché è probabilmente la forma di intre / 
mento digitale più utilizzata da una percentuale enorme 
persone. E' possibile raggiungere un sacco di gente « 
semplice videogioco. La tecnologia avanzata delle ulti e | 
sole, inoltre, permette a noi designer di creare contenuti & 
pre più ricchi e più interessanti, sapendo che la tecnologia 
in grado di supportarli”. F 
Ma con un pubblico così ampio, si ha la responsabilità di 
segnare un prodotto di qualità, sia che si tratti di cattedre 
videogiochi. “Quando ho scoperto Oddworld, ho finalme 
capito dove avrei potuto inserirmi, artisticamente e dal puni 
visto etico" spiega Farzad. “Come industria dobbiamo prer 
la responsabilità del contenuto dei prodotti che la ciamo 
ero decisamente stanco di tutti i giochi zeppi di violenza 
ero costretto a lavorare". | 
E una responsabilità enorme, un progetto i 
grande per una sola persona. Questo significa che i 
sere un leader, anche se a volte preferirebbe semplicem 
rarsi nel suo ufficio per disegnare o scolpire. “A ca isa d 
compiti dea rinunciare a molto del tempo che d 
disegno" si lamenta Farzad. ‘Ma questo è compensato da 
to sto imparando grazie al resto del lavoro. Adoro essert 
dello sviluppo creativo dell'universo di Oddworld. Mi pi 
sa0o anche lavorare sulla parte ‘cinematografica’ 
giochi e apprezzo l' rtunità di imparare que x 
da Lone e dai nostri direttori tecnici” Ù 
" ° Proprio dalla parte cinematografica che Farzad sta 
dei fimo pa oti Più recenti. “Abbiamo appena 
Come desione, dune Tenete Caione Ge ue 
che non sel na seo vvero una soddisfazione vedere altri art 
design e riescono addiritura a renderlo migliore jore di quant 
i Farzad sia soddisfatto nel vedere che vene 188 
nl puro parte dei progetti di Oddworid... perl; 
sarà il frutto papa x prc la cattedrale di Ù 
di una vita. 
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i CS 


ptorcity it 


MODO PIÙ INTERATTIVO PER SCOPRIR 


Mettiti al volante di Internet e sgomma gratis 
su Tiscali Net. Le novità e le idee sono 
sempre tante. Come Motorcity, la città dei 
motori sul web, dove puoi avere il preventivo 
immediato per l'auto dei tuoi sogni, il luogo 
giusto per essere sempre informati su tutto 
quello che riguarda i motori: novità, 


E COSA SUCCEDE NEL MONDO DEI MOTORI. 


informazioni, consigli, divertimento. Gira la 
chiave giusta, abbonati subito a Tiscali Net: 
1 accesso a 56K 0 fino a 128K ISDN, 1 casella 
di posta elettronica e 20MB di spazio per il 
tuo sito web privato o aziendale. Per saperne 
di più chiama il nostro Servizio Clienti 
oppure collegati al sito www.tiscalinet.it 


LINCKI 


Servizio Clienti 


TISCALINET.it 





a cura di erikpede 





Giocare come Gorilla 


è? 


: 
endere disponibile 


rn arl 
ì UOnNa DEr SDI( 


ers al livello Hard per poter selezionare Kintaro anche nella 


Giocare come Angela 
Dartat tarrnin - i rhan Fio : 
irban Fighters utilizzand r sbloccare Angela nella sezio 


sattle. Completate nuovamente la modalit s al livello Hard per rendere 


Giocare come Akujin 


: pfate 


oltà Hard per sbloccare Akujin in tutte le 


Costumi alternativi 


per tre volte la modalità Urban Fighters al livello di difficoltà Normal, poi tenete premu- 


un tasto a scelta tra EUMB. (3, (GB e [EJ durante la selezione del vostro personaggio per 


sceglierne | 


stume alternativo 


Modalità Shadow Fighter 


n, 


Semplicissimo: completate la modalità Urban Fighters per una sola volta e otterrete la sezione 


segreta SNadOW Fighter 


Modalità Survival 
Completate per due volte la solita modalità Urban Fighters e avrete accesso all'opzione nascosta 


SI JMViVai 


Modalità Team Battle 
Completate per tre volte la sezione Urban Fighters e sbloccherete la sfiziosa modalità Team Battle, 


Modalità Street Gang Battle 


Portate a 


Akujin per ottenere l'opzione aggiuntiva Street Gang Battle. 


Modalità Deform 
ìttenete un numero di punti sufficiente a garantirvi il diritto di aggiungere il vostro nome alla lista 


teggi migliori, digitate il codice DEFORMANIA e sbloccherete la modalità Deform sulla 


ta delle Opzioni 


Modalità Skeleton 
Fate nuovamente in modo da accedere alla tabella dei punteggi migliori, inserite la password 
BONECRACK e la modalità Skeleton si renderà disponibile all'interno della schermata delle 


Arene aggiuntive 


lella modalità Arena Battle dovrete completare la sezione Sha- 


pv er Con | personaggi indicati di seguiti 





SUPERCONSOLE 


ccare Kintaro nella sezione Arena Battle 


termine la modalità Urban Fighters al livello di difficoltà Hard utilizzando Kintaro, Angela o 























Password segrete 


nu pil sf i Jere accesso al menu s 
co co 3 (3) per avere accesso al menu segreto denomi 
: : 


3 3 | erire le password riportate di seguito, compreng 
heat : p ga 


nato \ 


cHazione e premete in sequenza : pulsanti 
rt evi s(J 


notrete IN 
ale potrete ; 
| izione delle lettere Malus: ole e minuscole, 
: DI IS9I£ 


le armi: Big Daddy or 
o 

Armi secondarie illimitate Sly n Dev 

Postbruciatori illimitati Jalferezi 


scafi illimitati: Awrate 
el surriscaldamento delle armi: ROCKWROK 


Break and Enter 


Fine della missione corrente: Quickie 


Selezione della zona: Move House 
AII Cheat Off 


n, 
: 


utte 


S( Udi (E) 
Eliminazione d 


Evoluzione della nave: 


Disabilitazione del trucchi: 


SKY SURFER (PS2) 


Lista dei trick | i i 
| seguenti trick vanno eseguiti rigorosamente in volo, nello stesso identico modo in cui 


sj effettuano le acrobazie nelle classiche simulazioni di skateboard e snowboard, State 


attenti soprattutto al tempismo! 
Menhouse Surprise: ®, ®, ®. 
Scorpion: @, ©, ©. 

Opening Touring Car ®, ®© ©. 
Tidy Bowl In The Hole: ®©, 0, 0, ®. 
Propeller ®, ®©, ®, ©. 

The Plate: ©, ®, ©, 

Freefall: ®, 0, 9, 4. 

Bending Reed: @, @, 

Snowball: @, 





WALT DISNEY WORLD QUEST: 
MAGICAL RACING TOUR (USA) 


Tracciato Splash Mountain 


Ottenete il primo mente Que 
posto nelle nov m ioni | ièri 
Pa e Competizioni in cui è richiesto tassativa 


C 


Per entrare nell'abitacolo della 










Trop 
Personaggio segreto Ned Shred 


Giocare come X.U.D, 71 
Per acquisire l'ultimo ve 
Minate lungo i percorsi 
Dinosaur, Pirates 


NY Challenge per guadagnare il diritto ad utilizzare a 
better, 






icolo nasc osto dov 


Tomorrowland Spe 


Of the Caribbean 
con il trucco prece | 


tain Railroad 


rete recuperare tutte le otto fatine disse” 
edway, Space Mountain, Blizzard Beach 
Jungle Cruise, Splash Mountain (da sbloccare 
‘lUstrato), Haunted Mansion e Big Thunder Moun” 







dentemente 









8 X-MEN: MUTANT 
ACADEMY (USA) 


Energia illimitata (giocatore 1) 
| Energia illimitata (giocatore 2) 


Energia al 75% (giocatore 1) 

nergia al 75% (giocatore 2) 
Energia al 50% (giocatore 1) 
Energia al 50% (giocatore 2) 


Energia al 25% (giocatore 1) 



























Energia al 25% (giocatore 2) 

DOOA2430 B4 

80042430 7 

Morte immediata (giocatore 1) 

DOOA1ESC B400 

800A1E5C 0000 

Morte immediata (giocatore 2) 

D0O0A2430 B400 

800A2430 0000 

Accesso alla sequenza finale dopo un solo match 

EO09FOAC 0000 

3009FOAC 0009 

Sbloccaggio di tutti i segreti 

50000402 0000 

BOOBESGC FFFF 

Tempo illimitato 

3009EB44 0063 

Primo indicatore Super illimitato (giocatore 1) 

800A1F38 1400 

Primo indicatore Super illimitato (giocatore 2) 

B00A250C 1400 

Secondo indicatore Super illimitato (giocatore 1) 

$ 800A1F3A 1E00 

| secondo indicatore Super illimitato (giocatore 2) 
4 800A250E 1E00 

da indicatore Super illimitato (giocatore 1) 

| 800A1F3C 2400 

È 80041F34 1500 

Terzo indicatore Super illimitato (giocatore 2) 

“| 80042510 2A00 

800A2508 1500 

‘Contromosse illimitate (giocatore 1) 

B00A1F40 0000 

Contromosse illimitate (giocatore 2) 

800A2514 0000 

Invincibilità (giocatore 1) 

8B00A1F28 0000 

Invincibilità (giocatore 2) 

B00A24FC 0000 





_CODICI ACTION REPLAY 


D0O0A1F28 0000 
800A1F28 0001 


|| D00424Fc 0000 
IRR 1B800A24FC 0001 








Un solo round necessario per vincere (giocatore 1) 


Un solo round necessario per vincere (giocatore 2) 





DRAGON 
VALOR 


Energia illimitata 


8008A8CE 001E 

Punti magici illimitati 
8008A8D2 0014 

Punti VAL al massimo 
800A30F0 OFFF 



























D00B0036 0682 


30080037 0007 

Tempo illimitato durante il match 
GALERIANS s010sE 0000 

80103FAE 0000 

Diminuzione della durata del match 
Energia illimitata (premere ca. CA. Ge 
801BF824 00C8 

DO1EF3E2 FOFF 
Indicatore rosso illimitato 30103FB0 0001 


801AFOB4 00C8 
Indicatore verde illimitato 


801AFOBO 00C8 


DO1EF3E2 FSFE 


Indicatore D-Felon illimitato 801F38DO 0000 
801AFOB8 00C8 — DO1EF3E2 F5FE 
Eliminazione degli AP 801F38D2 0000 
801AFOA4 0000 Partenza dall'ultimo livello 
Eliminazione del timer DO1E6F2E 0000 
801E6F2E 0006 


801AF524 0000 





BIT WORLD 


‘VENDITA PER CORRISPONDENZA 


VIA CAVALLOTTI, 98 TEL.039/7 2720499 


20052 — MONZA (MI) e-mail: bitworld@libero.it 
TEL./FAX039/747171 











‘PLAYSTATION PLAYSTATION 
GIOCHI USA/JAP _ GIOCHI USA/JAP 
L.115.000 v A) 





DIR. 
BIO HAZARD2 DUAL SHOCK L.119.000 
HAZA TEL 


FANT ASY TACTICS 
FANTASY ANTHOLOGY 


OGIOCH! 


A MENS e SULV ASTATA SI 
FECT 1 YEAR MENTONE X MAGAZINE I..69 
'OCHI US: \L: 
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PRIMO PIEDE . SUPER CONSOLE - VIA XXV APRILE, 3 - 20091 


BRESSO (MI) 


E-MAIL: superconsole@futura-ge.com 





Attenzione: |a redazione di Super Console non si assu 





Me alcuna responsabilità per il contenuto delle inserzioni 


VENDO Nintendo 64 versione PAL com- 
pleto di cavi e Joypad, vibrapack, 
memory card, i giochi Super Mario 
Kart, Doom, Zelda: Ocarine of Time, il 
tutto a L200.000. Annuncio valido solo 
per la zona dì Napoli e provincia. Chia- 
mare se interessati al numero 
0349/6364960. 


VENDO per PlayStation Final Fantasy 
8 (PAL) in perfette condizioni e origina- 
le e Thousand Arms (U.S.A.) in perfet- 
te condizioni e originale + guida ufficia- 
le in inglese. Annuncio valido solo per 
Milano e provincia. Se interessati chia- 
mare allo 02/99045911 ore pasti e 
chiedere di Matteo. 


CERCO per Sony PlayStation in 
seguenti giochi în versione PAL: CTR 
Crash Team Racing, Gex Deep Cover 
Gecko e Resident Evil 2 (in italiano). 
| giochi devono essere in perfette con- 
dizioni e con manuale di istruzioni. 
Prezzi trattabili. Per informazioni chia- 
mare dopo le 12:00 al numero 
0584/938827 e chiedere di Gabriele. 
Richiesta massima serietà. 


CERCO disperatamente per PlayStation 
i seguenti giochi: Xenogears, Final 
Fantasy Tactics e Final Fanatasy 
Anthology. Tutti i titoli devono essere 
completi di confezione e manuale e 
devono essere in versione americana. 
Per informazioni telefonare al numero 
0541/614713 o al numero 
0541/601652 e chiedere di Alessandro. 


CERCO disperatamente Sega Master 
System 1 o 2 in buone condizioni con 
uno 0 due joypad e ad un prezzo ragio- 
nevole. Inoltre cerco per il medesimo i 
seguenti giochi: Ghouls'n Ghosts, E- 
Swat Gain Ground, Forgotten Worlds, 
Dynamite Duke, Altered Beast After 
Burner, Double Dragon, Shinobi, 
Bomber Raid e Aerial Assault Cerco e 
offro max serietà per informazioni 
telefonare al numero 0349/127664]. 


CERCO per Sega Dreamcast moltissimi 
mochi tra cui NFL 2K, Panzer Front, 
Virtual On, Virtua Tennis, Gauntiet 
Legends, Armada e Tech Commander 
in qualsiasi versione. Cerco inoltre 
accessori per Dreamcast e giochi per 
PlayStation | e 2 in qualsiasi versione 
Telefonare o inviare un messaggio trami 
te cellulare dalle 20 alle 21 (no sabato e 


domenica) a Cristian al numero 
0339/7234396 


Presenti In questa pagina, né per la loro vendicità, 


SUPERCONSOLE 





VENDO per Sony PlayStation i seguenti 
titoli: Ace Combat 3: Electrosphere, 
JoJo's Bizarre Adventure (JAP, L45.000 
cad.); Resident Evil 2, Tomba! (USA, 
L25.000 cad.) Philosoma (PAL, 
115.000); Vampire Hunter D (PAL, 
L35.000). Spese di spedizione escluse. 
Sono disposto a scambi con Suikoden 
e/o Vandal Hearts, solo se in versione 
PAL e ben tenuti. Per informazioni, 
telefonare allo 0335/8356523 o manda- 
re una e-mail all'indirizzo: 
fedemaz@tiscalinet.it, 


CERCO vecchie riviste di videogames 

(sia per PC che per console) anni '80 e 
‘90. Se interessati telefonare al numero 
011/4343631 e chiedere di Alessandro. 


VENDO per Sega Dreamcast i giochi 
Legacy of Kain: Soul Reaver in versio- 
ne italiana a L60.000, Incoming in ver- 
sione giapponese a L40.000 oppure 
insieme a L90.000. Telefonare o manda- 
re un SMS allo 03483153140 0 manda- 
re una e-mail all'indirizzo ferdypas@iol.it. 


Vendo per Sony PlayStation i seguenti 
giochi originali: Dimo Crisis (L39.000), 
Rollicage (L29.000), Command & Con- 
quer (L29.000), Command & Conquer 
Red Alert + mouse Sony (L49.000), G- 
Police (L39.000). Per informazioni 
telefonare al numero 041/990084 
oppure mandare una e-mail all'indirizzo 


cyberalby@libero.it. 


VENDO Nintendo 64 PAL + joypad + 
ISS Pro 64 + adattatore universale il 
tutto il perfette condizioni a L150.000. 
se interessati chiamare al numero 
0339/8306584 e chiedere di Roberto. 
Annuncio valido solo per Salerno e 
provincia. 


VENDO per Sony PlayStation il gioco 
Rage Racer originale, in versione PAL 
e in ottime condizioni, completo di CD 
Namco Demo. Prezzo trattabile e 
ragionevole. Per informazioni chiamare 
il numero 0424/500069 e chiedere di 
Luca. Si effettuano anche spedizioni in 
tutta Italia, con spese postali a carico 
del destinatario. 


VENDO per Sony PlayStation i seguenti 
giochi: Rainbow Six (L30.000), Tomor- 
row Never Dies (120.000), Nuclear 

Strike (L15.000) oppure li scambio con 
Star Wars Episode 1: Jedy's Power 

Battle, A Sangue Freddo, Metal Gear: 
VR Missions 0 Game Boy Color, 
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Dalla Taito, i creatori di Puzzle » Tre differenti modalità di gioco: ov halitax.it 
Bobble, arriva Landmaker, il più rompicapo, sfida con un amico ed arcade. TtAITO 
divertente ed innovativo puzzle * Centinaia di livelli diversi, con differenti 
game sul mercato! Costruisci enormi | Bradididifficoltà. 
templi e gigantesche torri in un | + Opzione multigiocatore! Sfida un 
ambiente di gioco totalmente in 30 i amico ad un testa a testa emozionante. Piuyal00 a Mlb pivisto” 
resle, e sfida il computer 0 un amico * Modalità Arcade, con 8 personaggi 
ad una gara all'ultimo mattone! differenti tra cui scegliere 
* Modalità allenamento! Impara trucchi 
Centinaia di livelli, molteplici 
di VE è edesercitati nella costruzione di palazzi. 
| modalità gione, livelli bonus e | * Telecamera mobile, per inquadrare a 
|  moltoaltro... nonriuscirete a | l'azione sempre nel miglior modo 
staccare gli occhi da Landmaker! possibile c) c) i O Mo 


